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1，677 万色対応、ビデオ映像を高画質 • 高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ*1の動画•静止画データとしてち速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ"とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度が。動画•鈴止画の手鞋な 
ノ ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*1 Macintosh はIIシリーズ L 义巧の機祖じ巧応、ディスブレイ W か巧が 640x4 孤ドットの巧合、あり 
込み可能む抑狂は、 160x120 ドット、 320x240 ドットのサイズじむります。 

*2 X68030/X6 撕00シリーズでは、1.677万をはデータイ乍成のみに対応。«示はお大65ぷ6色、巧 
か巧は 512x512 ドット。また、 Macintosh は檐«じより巧示を化が巧なります。 


SHARP 



でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX . WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同捆しています。 


アプリケーンヨンツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単にイ呆存できるアプ J ケーンヨンソフト「ライブスキヤ 
ン J * を標準装備。蚁 J 込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単にお止画が存したり、手 
巧な動画•静止画ハンドリング 



が SX.WIND0W 脚よパージョン 3.0iU 巧（メモリー 4MBia 上). QuickTime 版は Macintosh;!! 字 
Talk7 リリース 7.1IiU: のシステムと QuickTime し5な上(メモリー 8MB1UJ1) が'么巧です。 


1，677巧色対応の高速映像おり込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ斗アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT WDEO DIGITIZER CZ- 6 VS 1 


山 ROW 巨。 


o 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンのち用 I/O スロットを巧わずに接続可 
能じなり、ミ凡用化を実現しました。また SCSI -2( FAST ) インターフェイスの採用 
じより、データ転を速度の离速化を回っています。 X 6 如 30/ X 6 如00シリーズで 
は、 SCS 卜2 ( FAST ) 対応のハードディスクを}き続することじより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクじ直接、巧画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。バソコン本化のハードディスクへは J 己 i まお了後に、テ 
ンポラリデータをを換し動画データとしてイ呆存できます。 

*CZ- 600 C/ 601 C /611 C/ 602 C/ 612 C/ 652 C/ 662 C/ 603 C/ 6 口 C/ 653 C/ 663 C じ巧巧する t* 合は別巧 
の SCSI インターフェイスボード CZ- 6 BS 1 ならびに SCS ぶめケーブル CZ- 6 CS 1 が也、巧です。み CZ- 
说 4 C/ 623 C/ 634 C/ 644 C じ巧抗する 1 | 合は、別巧の SCSI 巧巧ヶーブルロ - 6 CS 1 が也 . 巧です： 
^Macintosh Power 日 ook シリーカこ ; き巧する if 含は別巧の SCSI ケーブルむどが必要です。巧し < 
は Macintosh Power Bo かシリース ’ のの巧 Itt 明 * をご K< ださい。 

■巧機能 MPU を搭載: クロック周ぶ数2日 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、巧速処理やバソコン本体の負巧の巧がを実現します。 

• Mac は Macintosh のなかです。 •Macintosh、Macintosh 11は、米国アップルコンピユータ化のき巧 
巧です r •Power Book は米国アッカレコンビュータ社;の耐 HI です。字 Talk7 はアッカレコン 
ピユ-タジャパン化の航 g です。 •Q 山か Time は、米 a アップルコンビュータ化の巧甫です. • 価な 
じは、;肖*说及び配送•巧■•が;帯ェ*費、巧用；るみ巧なの引さおり黄#はをまれてわりません。 


for 

げ6 8 ) (Mac) 


ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 


EXE テイス 


レだン 



CZ -6 VS 1 のがしいも•げや妍作ソフトが抖泌な68シリーズの扣がれ【村谢闻化。もよっと巧立っデータやブログラムなにいろいろ:架しめるディスクが肖诚をプレゼントします。 

• EXE 会員は、 EXE 会員ホ号と、 90 mm (3.5 型）/ 130 mm (5.25 型）を明おの上、官がハガキで左記 「 EXE ディスク」巧なにわ申し込みくた•さい。また、二れから EXE クラブへ 
入会される方は、商品同视のアンケーいげキじ 「 EXE ディスクホ望 J と明おの上、こ1を函ください。（応募/切平成6年5月25日消印有な） 

• EXE クラブに入ってわられない方は、ソフトペンダー 「 TAKERU 」 での膊乂が可能です。（平成6年4巧1日より2ヶ月間、予価200円） 
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UNIX は AT&T BEL し LA 日 ORATORCS の OS ちです。 

Mach は力ーネギーメロン大ザの OS をです。 

CP/M. P-CPM. CP/MupIs. CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR-D0S はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS 化 XENIX, MACR080. MS C. Window 
s は M に ROSOFT 
MSX-DOS は ア スキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 9000 . MW C は M に ROWARE 

UCSO p-system はカリフォルニア大半! 1 奉を 

TURBO PASCAL TU 貼0 C, SIDEKICK は BORLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS 忙はハドソンソフト 

の巧な!です。その化，ブログラムち. CPU をは一がじ 
をメーカーのを巧巧 W です。本文中では" TM", "R" マ 
—クは明拉していません， 

本巧に巧化されたブ□グラムの著作指はプログラム 
作ぶホに巧留されています。著作 tt 上. PDS と巧 K さ 
れたらの W か.個人で巧用するほかのお巧 in [おはな 
じちれています。 


■に告目次 

アルバトロス . 167(下） 

計測巧研 . 168 

シャープ . 表 2 •表 4. I .4-7 

九十九電機 . 162-163 

ネオコンピュータシステム…167(上） 
P & A .164-165 

ヒューマンクリエイテイブスクール……8 
ブラザー エ業 . 表 3 


BLUE SKY . 166 

満開製作所 . 160 
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SHARP 


目の付けどころが 

シ个 - Vtu 



今も、先も楽しめる。 

いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 


「パターンエディタ J で巧成した 
データを背巧に强定可能。 


マルチフォントエディタ編集例。 
义字ごとに义字種 • 文字の大ささの 
指定、装巧び可能。 


用途に合わだてカスタマイスできる 
便利な「エディタ」モードの例, 


フ IJ ンタ印字例 
(カラー印刷は誤差分散に 
よ 065.536 色巧応。) 



曰ス提フ□ン^フ□たッヴ 
ASK 68 K Ver 3.0の 巧な メンテナンスが 
ウィンドウ上で可能。 

巧 

アイコンデータや背 S データを 
作なする r パターンエディタ J 。 


オリジナルに作成した 
アイコンバターンの例。 


己 12 x 512 ドットの巧固巧で 
6 己.已 36 色の表示び巧お。 

包 

ごまどまなブラフィック 
フォーマツトに巧応 C 



M 


任息のヴイスに 
おル•抵;大表示び可能。 


巽なる画をフォーマットへの 
コンバートび巧版 


turr い • In い I 

お綱 




■ま画面:1 .024X 1 .024 ドットぶ示画面: 768X512 ドット 


別巧のビデオ入カユニット CZ - SS/Sl 
(巧巧価格178.000円)をかして 
映を八ンド U ングび巧お。 


»画面は広告用 じか 成し t 機能を説明するためのイメージ画面です。ま t を租アイコンなどは、 SX - WIND 0 W ver .3.1 がもつ機能を使って作成したもので、巧单装備のものとは異なるものもあります。 
•本広告中のエディタでま示している文字のフォントはツアイト社の、 r 書が俱楽部 J のフォントを使用しています。 




• インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WIND 0 W で実行可能。 
またシャーペン. X をワープロとして利用できるよう、 
さまざまながおがせ加されています。 


• コンソールをサポート： Human 68 k や X - BAS にの 
コマンドを SX - WIND 0 W アプリケーシヨンと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 

(グラフィックを利用したものなど、 SX-WIND0W と化巧が ■ 
«するむ 7) は実巧でさません。） 


• 夕おなプリンタじ巧応：さまざまな SX - WIND 0 W 
アプリケーシヨンで利用できるぺージプリンタドライ 
バを巧ホお備。 ESC / Page、UPS 山 、 PostScript (Z 
巧応したブリンタが利用できます。 


が - WINDOWver3.1 

グ、 CZ -296 SS (口 OmmFD )/ CZ-296SSC(90mniFD) 巧お価巧22,撕0円(税別） 

• 2’sSTAFF 、 * 化巧楽部はツアイト社の巧请です。 •ESC/Page はセイコーエブソン巧ホを化の登錄巧棟でず。 ■Pos に cript はアドビシステムズ化の登錄商なです。 •EGWord は株まを社エルゴソフトの登錄商なです， 

■お問い合わせは… Wtr — 黑な封さ M 巧子お 器事夕 本部システムおお営樂部 〒545 大阪ホ阿倍巧区長旭町 22 ホ 22 号 〇 の 6 ) 621 - 1221 ( 大代孰 


麟 
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目の巧けどころが 


シャープ下 L ょ。 



U6B030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 
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◎パーソナル DTP を X 68 で 


XDTP\ 


SX-68K 


CZ -291 BWD 6 月発売予定 



縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトップパブリッシングを実現するソフトです。 

やさしい操作、鱼言な網集機自 I 、グラフィックウィンドウが応 、 SX - WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、ぶ本操作を新たに觉えることな〈手鞋じレイアウトが作成できます。 


■皇亩なテキスト編藥機化：フォント種巧、サイズ、文字巧の巧巧はもちろん、上な、下が、巧掛け、义字 M 历の巧をゲ义ホご 


とじ化を可自巧則、巧阳用1、タブ、インデント、マージンもパラグラフ（リターンコードまでの文ず列）ごとじ化をでさます。また 
をテキストフレームごとじ、フレームおが、リンクがが（テキストの流し込み）、が書さ/携書さ、回り込みの股をが巧化。み巧/ 
置みも単純な文字列だけでなく、スタイル削に巧うことができます。 

■グラフィックウインドウじが応: GRW.X じもが応していますので、いろいろなお巧でレイアウトしたグラフイツクフレームのデー 


夕を65ぶ6をの画ホで巧巧しながらレイアウトできます。 

■さまざまな画ホフオーマットじが応：ビデオマネージヤゲ巧応しているお止画フォーマットの他に、 「PrintShop PR068Kj、 


「CANVAS PRO-68Kj、fGScript ファイル j の新み込みじが応しています。 
•グラフィックフレーム、テキストフレームとは則じあ線、巧お、巧円、多角形が作 
成でさる独なした巧が機化水ホを牧めた明が化、ゴシック化のベジエーフォン 
トファイルを樣ホ装備•ページの移動やかぶ/削除がスピーディじ巧える独立した 
ぺージウインドウをサポート • ページプリンタ ドライバ （ 巨 SC/Page、 し IPS 出）をれ*、 
AW 像巧の美しい印ホが可能。また SX-WINDOW が如をしているブ J ンタもが用可能。 


♦ SMBiiLh のをさのあるハードディスクが'必要です、 な 4 MB 、 Ver .3.0) 



◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 


MUSIC 


が 68K 


CZ -274 MWD 標準価格38,000円（税別） 


MIDI 、 FM 、 ADPCM じ巧応した楽»ワープロ &作曲演奏ソフトです。 

自由なレイアウトでグラフィックを描〈ようじ楽譜入力、 

全パートの同時入力や* ill 、 自動伴ホ機能、応用お囲を広げるデータ互換性。 
多彩なプリンタ巧応で美しい印刷も可能です。 


■M にし FM、ADPCM 巧応: MIDI、FM、ADPCM を同時に発音できます。全てのを 
巧を利用した巧含、最大おをがは25まで設を可能です。 

■全パートの同時入力：ピアノが、メロディ»などの化み合わせで最大化パートまで 
編美可能。特をパートごとではな < 全パートを画面に巧示してな集でさますので、宙 
接画面上で曲の構がを考えながら作《曲できます。 

■コード&リズムじよる自動が妻機化：メロディ上にコードネームとリズムパターンを 
入力するだけで、自動的に伴奏をつけることができます。 

■なれたデータ互巧せ： 「 MUS に PRO -68 Kj 、「 MUS に PRO -68 K [ MIDI ] j の 
データファイルが利用でさる化、 OPM 、 MM し ZMS ファイル形までデータ出力が可 
能です。 

■ 多彩なプリンタ対応:ぺージプリンタドライバ （ESC/Page、UPS 111 ) を付属、な解 
なをのおしいげ刷が可能です。 

また SX-WINDOW が対応しているプリンタも利用できます。 


(4 M 日、 Ver .3.0) 
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• さらに実用的なウィンドウシステムへの進化 

版がシステ厶キット _ 

CZ-296SS り 30nmFD)/CZ-296SSC(9(WnFD) 巧華価な22,800円(税別） 

ASK68K Ver3.0 を利用したインライン入力のサポート、 HLiman68k/BAS にコマンドを SX 
-WINDOW アプリケーシヨンと同時にタイムシエ 
アリングでま巧でさるコンソールのサポートをは 
じめ、シャー^':ン.Xをワープロとして利用できる 
よう機ち!アップ。また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーシヨンで利用できるぺージプリンタドラ 
イバを規準装備。ド□—データ （FSX)/ フオント 
デー タ (IFM) 処理のな速化も実現しています。 

« コンソールでは、 SX-WINDOW とか理が■巧ずるむ 7) も ) 


• 定評の GUI 巧応ウインドウワープロ 

EGWord 


脚，.‘。•巧 I 

ぶ I ’ ! 

I • " 与 .mi 






心 tl ホ : uJ • 诏 — — 
! li/' ぶ M*l &、 •■■■* m 

犯一 "^1 みい • W ••巧巧1，. •，*， 


は芙斤でさません。 

* 巧に SX - WINDOW をわ持ちの方にはちなパージョンアップサーピスを巧います, 


CZ-27IBWD 巧ホ価な59,800円（棋別） 

ウィンドウワープロとして巧価の*い EGWord の SX-WINDOW 対応版。キャラクタ. 
ベースのワープロを巧えたグラフィカルユー 
ザ—インターフェイス (GUI) じよるキ巧な dtp ソ 
フトとしても巧れた表現力を発揮します。定巧ぁ 
る日本巧入力方ま化 GConw け)じよるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ (GScript) やテ 
キストデータの貼り込み、また义♦互あを夕現 
する EDF ( Extended Document Format ) 形ホをサ 
ポートしています。 


• SX-WINDOW 開発支援ツール 

SXWINDOW 開発キット Workroom I 


SX-68K 


CZ-288LWD 谣お価格39,800円(税別） 

SX-WINDOW 巧のソフト閒発に必要なツールやサンプルプログラムを装備。プログ 
ラムの美、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX-WINDOW 上 
でか率よ < ま巧できます。巧めて SX-WINDOW 
用のプログラムじ挑戦する人にも、巧単にを本 
樣化の理解が深まる33種（ぶが編23巧、応用 
羅4種、 ち 用«6»)のサンプルプログラムかき。 

♦こ•巧用におっては C compiler PRO -68 K vaf .2.1 が化 g です ぶ 
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• SX-WIND 日 W 開発キットのサポートツール 

_開発キット巧ツールお_ : f 

CZ-289TWD 鱗価斯2,800円（税則） <¢1 ^ 

SX-WINDOW 拥発キットをさらじがいやす < するためのッールです。 SX コールの麻 蘇々 
るリファレンスを巧単にみ索するインサイド SX、HlppiilPfpBoppiMI 与う; 

イベントの発生を常時ち巧•巧化するイベントハ‘ 

ンドラ、リアルタイムじメモリブロックの利用が;兄 
を巧示するヒープビューアなど11宙のツールが 
用意されています。 


• SX-WINDOW 巧応ドローイングツール 

casydraw\ 


• ウインドウ巧応グラフィックツール 


SX-68K 

1 


nasvDaint\ 

SX-68K 



CZ-264GWD 樣单価お19,800円（税別） 

イラスト、フローチヤート、化図、見のり図など各種グラフィックがが図 
ホ!!:でかがでさます。けがしたデータはかの SX-WINDOW 巧なア 
プリケーンヨンでもが用で妻、を面書などのかぶをサボ：卜〇ぺ •^ジ 

列ンタドライ'くも裡ホ装《。 |4 MB . ver .3.0 l 


CZ-263GWD 樣单価な12,800円（税別） 

マウスじよるなが揉作、65ぶ6を中化をのみ彩な«現、クリ 
エイティブマインドじ応えるウィンドウが応ペイントツールです。 
间時じな巧のウィンドウを拥いて編♦でさ、みウィンドウ曲で 
のデータなみもでさます。 む MB 、 ver . l.lj 


I SX-WINDOW を楽しく巧うためのアクセサリ業 
I c ：^- W7MX ：> lF デスクアクたサリ美 
CZ-290TWD が単価お14,800円（税則） 

SX-WINDOW もさらじ使がじ楽し〈巧うためのデスクアクセ 
サリ窠です。スクリーンセーパ、スクラップブック、スケシュ— 
ラ、アドレス乎キ«巧化ツール、パズルなど J 2 種の]! 
亩なアクセサリが化められています。 


じ MB 、 ver .3.0 j 


• マルチタスク機能をはじめ巧粗！境がさらに充実 

Communication\ 


SX-68K 


>FM 音おサウンドエディタ 

SOUND\ 


SX-68K 


• SX-WINDOW 巧応になってさらにパワ- 

會库をリベンジ I 


SX-68K 


-アップ 
ユーヴー 
逆拍偏 


CZ-272CWD 攝準価格19,邮0円（税別） 

油巧環巧をさらじ*めたウインドウが巧の巧巧ソフトです。マ 
ルチタスク獲能じより化のアプリケーションをま行中でも拍 
単に巧巧が可化。自動ログイン機化やプログラムが能、など 
祖言な##化をサポートしています。 


CZ-275MWD 標準価格15,800円(税別） 

化のミュージックソフトで演妻中のををを、曲単じか成、巧更 
でみるマルチタスク樓化、またエディット、イメージ、ウェーブの3 
つの IW / 巧巧モードを装備。がぶ中の音をも如曲の自動 


〔2 MB 、 ver . l . l ) 演奏でリアルタイムじ巧投、編集でさます。 ：(2 MB . ver .1.1) 


CZ-293A(130mmFD)/CZ-293AWC 饼議 FD) を棵華価觀撕円 ( 糊リ） 

肅庫番10年にわたるユーザーのお株など、巧か 306® が目 
白押し。まさじ♦庫番の*巧)®が SX-WINDOW 上で楽しめ 
ます 。 AI 機化やエディット«86、キャラクタ巧史樓能もなか,,半 _ 
年で解けたらあなたは天ネ？です。 



’ — ver.I.I】 


• X 郎日3日 /X 閒邮日巧応 



CZ-295LSD 巧準価格44,800円(税則） 

* メインメモリ 2 MB 1 •义上が化巧です。 

《C compiler PRO -68 K 八 er .2.0/ ver .2.1 をわ待ちの方には有化グレートアップサービスを斤います。 


C compiler PRO- 目 8K の X6 抓 30/X 68000対応 
版。 MPU 68030、 MC 目8882の命令セットじ対応した 

アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付巧。 
また Human68k ver.3.0、ASK68K verJ.O にもが 
応。巧たじ GP 旧ライブラリ、 MC6 郎82対応フロート 
ライブラリをかなしています。 


PP 


* r 2 MB . ver . l .1) の表示は、 メインメモリ 2 MB 1 •义上、 SX-WINDOW ver . M じ L 上が化巧であることを示しよす. 

W 巧巧予をのソフトの画面はちかとは巧なる *1 合があります， 
• EGWord 、 EGConvert は株式会社ェルゴソフトのきおな» です., • ESC / Page はセイコーエブソン巧ホを化の登巧巧橡です， 


♦お問い合わせは…シャープ㈱巧子推器巧が本部(液げ）システム汾器推進プロジェクトチーム〒巧2巧巧狐が宿区ホ存八巧巧8ホ地行の 3) 32说-リ 6U 大代お）へ がゎ-方〇觀おを《 







































































































ヒユー マンコン ピユー タ 4 

エンタテインメント•コンテスト '94 

MAN OMPUTER NTERTAINMENT ONTEST 

現をコンビュータを利用した創作環境は多様化しつつあり、かつ、その!男 
巧は個人レベルでも利用可能となってきました。ヒューマンクリエイテイブ 
スクールでは、将来のコンビュータ•エンターテイナーの登章門となるべく 
巧を提供したいと思います。「才能のある人達にスポットライトを当て、巧し 
いエンタテインメントを創作する道を拓くこと」これが本コンテストの開傕 
巧をです。 

r 応、募締切/平成6年9月30曰（当日消印有効） 

♦応募 作品/未発表のもので自作のちの。個人•団体応募可。 

♦著作 僱/応募作品の著作権は、応募者に帰属致します。 

•入 賞/グランプリ賞金100万円 

夕その他、部門賞、各な協賛企業賞あり。 

か 発 表/平成6年度、ヒューマンクリエイティブスクール学園祭 
(平成6年11月開催）にて、審査結果発表及び授賞式。 

主催/ヒューマンクリエイテイブスク—ル 

共催/巧ま会れ日本パーソナルコンビュータソフトウてア巧術研究所 
巧巧/社団法人日本パーソナルコンピュータソフトウェア協会 
財団法人ソフトウてアエ学研究財団 

協 M / エプソン販売株式会社/キヤノン版売株式会れ/シャープ株ま会れ 

なま会せソニー.コンビュータエンタテインメント/パイオニアし DC 株式会社 


着’ 




^ i 


V/i 





夕 応募要項を下記宛にご請巧ください。 

お PS し、合せ先/ヒューマンクリエイティブスクール巧 HUCECI 94 運営事務局 Tel . 0422-23-1 川〒1目0東京都武蔵野市吉祥寺化町 1-2-1 2 







ふから X 68 k を蜜:する著者が桃んだ、血演き肉躍る68040ボード開発 
ストーリ ー. 読物としての面白さとともに、 MPU 68030、68040の生きた 
解説害としても十々巧に立ちます。本含を読めは、 X 68 k ユーザてあ 
つたことを•むから誇らしくあえるはずです。 


( 編)コーナー 


遅れています 。 lips 3 dvi などの TEX 周ぶプロ: 
ムをまとめたディスクを付けることじしまし7 
で、ディスクのか数か'1枚増えてしまいました 
もうかしわ待ちください。 


SOFT 

BAIMK 


ソフトパンク株式会社出版事業部〒103東京都中央区日本橋お町3-が-3電話 03(5642) 8101 


XK 巨 sJ04CJa 

A Stoiy of ! Making After X68030 


BEEP がま • B 5 をお判♦定価2,400円 


X 68030 が68040マシンにをわる！ 


ウワサの 040 turbo 、つ t 、にを巧。 


( MOturbo とは何なのか？ 


何ができ、どのくら t 、のパワーをおれて t 、るのか？ 
製作ま自身が明かす 
( MOturbo 誕生のストーリー、 

ここにを巧。 


お野おを•ま 

>65をお判.200ぺ_ジ 
♦を価3,000円 

X68030 のハードウェアの特徴を、 X68000 と比がしながら、 

本が巧部と外部【：：；わたって解♦斤した本。さらに、 『Inside X68000 』 執筆後、 


巧をが見つけた機能についても補足してあります。 


を末には、 X68030 では利用できませんが、 


要望の強い MMU 機能についても解説しました。 X68030 回路図がき。 


知一- 


ち巧巧典 •川本琢二 •山崎を志 •ま巧仁态み巧 

•日5¢於判 .2 術組•ビニール巧入り ♦5" FD 8 椒化 


待望义しい X 680 X 0 版 TEX の解説書。 

はじめて TEX を巧いたい人には巧単インストーラを付けてある【が、、 


すでに TEX を巧っている人には自みの巧境にあわせた 


カスタマイズのしかたを説明してあります。また、リファレンス編では、 


TEX, fontman, preview, print, makefont, META FONT などの 
巧境巧数•オプション等の説巧をまとめておきました。 
























雜賊揚 

巧野•な•興終 




定価3,600円 

5，，2 HD フロッピィー X 2 が 

(GCC、GDB、HAS、HLK、U 目 C 収録) 


ジな夕が （こ（乂。こよな 


ゲームフロクラミング 



本訴は、 X68000/X 68030ユーザをがみに、コンピュータの基{遊知識から、 C 言語の入門、 
ゲーム プログラムの作成までを、みかりやすく解説した実践的な C プログラミングの入門 
謀である。「化録デ W スク」には、本寄の仓ソースプロダラムと、をれをコンパイル/リン 
クするための実行環境 (GCC、LIBC、etc) を驭録している。 

初めて C を学ぶ称じ、者から、ゲームプログラミングに阴，じ、を待つ、中.卜.級者まで、ずべて 


の X68000/X 68030 ユーザに 猜遮の！册である。 


冒巧よ0 

〇 . ダームプログラミング入門 

〇 . C 言語入門 

0 . ゲームプログラミング基礎知識 

〇 . C 実践ゲーム製作 

Iank 


ソフ S バンク株式会な/出版事業部 






















\^f.2-0 


遊 


ついに MUS にシステムの正式八ージョンアップ版が登場しまず。 

X 68000 の音源ドライ/化してならに巧いやずく高機能なものになりました< 


ver .1.0 パ .1 からのパージョンアップ巧 S 


PCM 8 巧応 AD PCM 同時発音8声音量巧変 
モジュレーション用渡お^モリ搭載 
PCM バンクに巧応 
ステップエディツ S 系コマンド追加 
X 68030 完全が応ユニ八'一*サルバージョン 
RS -232 C 巧応版収録 


POLYPHON 巧応版収録 

再生専用機能縮小版収録 

C コンパイラ用ライブラリ完成 

AD PCM 加工機能強化 

さらにクオリティを高めた AD PCM データ 

もちろん、をソースフログラム付属&ライ t ンスフリー 



圓 


Mi 


i 巧コ：1ソフ h バンク株式会巧/出版事業部 

東京都中央区日本橋お巧 3-42-3 TEL 03-5642-8100 













.. vbJIL 

原画 & 

設定資料集 

、♦(株)ゎ夕/監修’ 

♦旧中良/画 

ファン待望// 

ネ刀め公式ブック登場 

アニメを見るかのよラな滑をかなクラフィックで 
それまでの単なる〜ゲームめ常識を巧ち破った. 
「スーパーリアル臟」 シリーみ- PII ではじめて 
かねし i し、美少女キャラが驾して W *、 現時点で 
の最新作 PIV まで、常 I こいップの人気を集めてさ 
た？）本書はその PIV の魅力を全部公開ずるはじめ 
ての公式設定資料集だ。アニメ-ターとして活躍 
中で、シリーズずベてのキャラクターデザインお 
よび原画を担当してをた田中良氏の曲と汗と努力 
が結集した原画の数勺と描さ下ろしイラストをと 
くとご覧ください。 


KAORI 


定価2,000円 


ポスター 


A 3 描き下ろし 


CQe-yl ■ま:価は税込■わホめ•ご予約はわ近くの書店で 

bamkI ソフ h 八ンク巧式舍巧/出版事業部 販売局： TE し 03-5642-81 饼 





































スーパー ガイ K シ iJ — ズ 



ファイア■エムブレム 
一な S の篇 
ス■■パ■ガイド 

The スーパーファミコン編集部特別編集 

民 PG 要素をくわえたファンタジーシミュレーシヨンの名作が、スーパー 
ファミコンでグレード アップして登場。第1部と2 部の 全44マップを徹 
底解説し、戦略に必要な ァイテム- ュニッ トデータを 完璧に フォロー。 
また、ゲームに 登場す るキャラクター 90 名の事典つき。これ一冊で、ゲー 
ムの 世界を完全把握で きるぞ。 AS 判 •定価780円 



ス■パ■□ポット大載 EX 
ス■パ■ガイド 

スタジオエル編き 

スーパーファミコンの人気シミュレーシヨンゲーム广ス ーノ、。ー ロボット 

大戦 EX 」 の完全攻略本。 ゲームに 登場するをマップを紹介し、シナリ 
才別フローチャート、全 ユニットの 完全データ表など、読めば得する情 
報を満載しました。また、本書の特微である"タイプ別攻略法"によって、 
読者の皆さんは自分流のゲームの楽しみ方を発見できるでしよう。 

A 5 判 •を価550円 


にリーズ既刊】 • 


好評発売中/ 



ス NJ—h 
フアイタ — n 夕ーポ 
ス■パーガイ K 

The スーパーファミコン 編集部特別編集 
大ヒット中の「ストりートファイター II 
ターボ」の完全攻略本。を12人の登場キ 
ャラクター別にそれぞれのが戦攻おを做 
底ガイド。新必殺はなど基本巧 U 外の'决 
め巧を大紹介。 A 5 判 • を価650円 



スー パー7リオ 
コレクシヨン 
ス—パ■ガイ K 

The スー/ くーファミコン編集部特別おお 
人気ソフト「スーパーマリオコレクシヨ 
ン」の完全巧略ガイドブック。「スーパー 
マリオブラザーズ」および2’3、そして 
「ス_パ*-マリオ USAj という4本の大人 
気ソフトをマップつきで傲底解説。 

A 5 判•定価890円 


♦ま:価はお込みです♦わ近くのさ店でわホめください 


ソフトバンク株式含社/出版事業部 |SOFT 

販売局 TEL .03-5642-8101 BAIUK 












これぞ「満お成就的映像美 J といえる。ついじ SX - 
WINDOW で 1024 X 1024 ドットモードが達成され 
た。ドット比は1:1ではなくなっているが，背 
景のグラフィックは巧長ドットで違がおはない。 
縦横を2倍だから当がといえば当がか。推奨 CRT 
は CR - 7000だ。ちなみに攝おじ使用したおがでは 
クロックオシレータを 69.5 MHz —>80 MHz じ巧更 
してある。無改造の場合は横が広がってはみ出し 
てしまう。 

下は画面モードを巧えたときの SX - WINDOW デ 
スクトップのが子0順に 512 X 512 ドット， 768 X 512 
ドット， 880 X 660 ドット， 1024 X 768 ドット ，1024 X 
800ドット， 1024 X 1024 ドットモードだ。 

通巧のディスプレイだと 1024 X 788 ドットあたり 
ゲ限巧となる0 





TV 一—到 ^ssm Mfflw mm 

が. • • ' • , - • •い • .，. 

uuuuu^^^s 

- • ：»* ••‘ 卜 -.V' «« • •• ••• I j い , j 

雨?！ •ご J .づ^‘ じ.-?:づ i , rfrl ： L . 

主 : T 巧ぇ TT 三、/へ。、 > 巧一 、—' を 丈-覆; 朽し 
‘み I い (* s 。 一 じ wsj . Aisr — こづ -こ U む、：: 
l ;. V ; い-？ •グ）つソシ ド*?^,村 Jim ぺぃ1じ<たん L 连 
、レ =^^シい-: ソ 、々ーソ U ジ >•，しん(•お•か 
と’ンみ > 、:夕 人ータ た、 た V )よ寸 
-、， rV マ、 む一、 い、 ソバ、ダーン 
たよを‘:’- 



prisWgjgaB ^ BMM^M 

□じ m じ 

1 :_>|い-1 じ M-i'ir 义 Ff 贿 9 1 


ppaopi 

□ □ □ c 

1 •_ ぶ W ゎゎの (VJ ； 

n 

□ a □ p 

□□国 t 


1 口 yoos; 

1 卜、 r 3 鬥 r 

|f ' \<k^ \ a の-'.. 

■■ 

けけぶ，け马 )4 

し’.ぃ '— -L ■ 


: .巧 叫戸 ■- .'jgS 

なし P い . M け！ .P い： tfmW-fK 巧 》!« •けびぶ t ろ n.PJ( 

•.成 •細 SS : .知 


ttlll 
リ1¢ 


歌- 


固^ぶ.,..。 y 巧 r — 子 一 

ホホホホ" 

1 5^朽. ?vF：.W. M: •こV! ;.;V 

I •薄 t 语尧著 

SX： ぶ. V 巧ん;；■.•で*’ A. ん r、 ミ.‘. •••：： 

一成 巧 


琴 

ぶ-:が.こ 
与すの:'巧 


-瓣昭おこえたることじし 

"ソルのバター> をを裘寸 
も_け15げこ ilii ん\. 








rrJ. .j>d. .,r*i ■'.今- I 



，琴，界 


VINDOi 




14 


Oh!X 1994.6. 
















































































左が OAOturbo のを 板だ。68030用ソケットの大きさと比べてみると 
68040 チップの 大きさがわかると思う。実族に使用する際にはヒート 
シンク+ 強制冷却措置が必須と考えたほうがよいだろう。中央の写 
真は ( MOturbo 裏面。 両面に部品が実装されていることがわかる。右 
はち密巧 実装の POLYPHON ボードだ。 


♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 



特集 X 68000と仲間たち 15 























































[第 37 刚 

アルジャーノンとチーズ 


江 □ 響子 


響モ。03糾ど 


アルジャーノンは，タニエル•キイス原作のル 
説「アルジがーノンに巧まを」じ出て<る実験巧 
のハツカネズミの名前です。 fl な外科手術を受けて 
巧くなつた彼は，知能テス h として箱の中の迷路 
を，走り回ります。ゴールに置いてある，おいし 
いチーズを目指して。チースは彼の動機。迷路を 
解くのは，チースガほしいからなのです。 

さて，いま私の手元じは，3つの7ウスガあ〇 
ます。 X 68000 用の普通のマウスと h ラックボール 
じをなる7ウス，それに Macintosh 用の7ウス。 
この3匹は， ヴーし， CG 制作，表計黄にワーフ □ 
と，な<てはならめを在です。 

コンピュータじ7ウスガついているのは，いま 
ではあたりまえのこと。けれど，私ヴ大学2年に 
なつて初めてコンピュータといラをのじ離れたと 
き，そこに7ウスはありませんでした。 

大学巧に電子計黄機センターといラのガあ0， 
曰な製の大型コンピュータ HITAC ガ動いていま 
した。数十台の端末からの命ちを時間順に受けつ 
けて，1台のコンビュータで処理するタイムシエ 



ア IJ ンブシステムガ缉時の売り物でした。センタ 
一は，病院のよラに白<清潔で，なんだか空気ま 
でをガ澄んでいるよラでした。ほかの建物や教室 
の，ざわめきじ包まれたざっ<ばらんな雰囲気と 
はちよっと違います。コンピュータ本化ガ置いて 
ある部屋とは別に，端末モニタ室があって，た< 
さんの学生ヴ整然とモニタに向かっていました。 
聞こえるのは，キーポードを邮<音だけ。 

3年のとき，「数理統計学」といラ課目をとりま 
した。課目自体への興巧をさることなヴら，おち 
センターのコンピュータを使えるといラのを，選 
択の大きな理巧でした。これであの白<整然とし 
た部屋でコンピュータを使えるのだと思ラと，な 
んだかむ<わ<するのでした。 

「数理統計学」の内容は，い<つかの統計のフロ 
ブラムを FORTRAN で組むといった程度でした。 
ガ，ブ□ブラムを組むことじ馴染めなくて，結局， 
テキス h じ載っているフロブラムを適当じでレン 
ジするだけの情けない結果におむってしまいまし 
た。 

当時， CG は巻の話題 I こなっていましたガ，やは 
りフ□ブラムが必要といラので，とラてい自分に 
は無理とあきらめていました。コンピュータと巧 
話する方法ガ，キーボード入力のフロブラムだけ 
といラのは，初化\者にとってなかなかつらいをの 
です。 

コンピュータはネムには向かないと思いはじめた 
ころ，7ウスで絵を描<ソフ h ガバソコンじある 
のを知0ました。ち人の持っていた Macintosh 
Plus 。 ああ，こんなにコンピュータって簡単に使 
えるのかといラのヴ実感でした。それがさっかけ 
で，バソコンとのつきあいガ始まり， PC -8801, 
MacintoshSE /30, PC -9801 シリースを経て，い 
まの X 68000 シリーズ ， Macintosh ColorClass 

忆と続いています。 

バソコンと向き台っている時間ヴ長<なると， 
しだいにコンピュータそのをのじ興巧ガ出てさま 
す。おネリは，7ウスで絵を描<のヴせいいっぱい 
だつたのガ， 0 S を使って環境を装えることヴ面 
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白 < なります。そして，必要に廠じて，簡易言語 
や簡単なフ□クラムを使ラよラじな0，あさらめ 
ていた3次元 CG を，バソコンで使えるソフ h ガ 
出たおなげで，こラしてみなさんじ見ていただけ 
るぶラじなつています。 

: P ルジゃーノンは，チーズを目指して迷路を解 
さました。巧になじガあるかむかつていたサ6で 
す。コンピュータとのつきあいは，まるで迷路の 
ぶラです。あつちじぶつかり，こつちで迷いなガ 
ら，しかを zr —ルになじヴあるのな，そをそをゴ 
ールガあるのかをわか0ません。でち，この迷路 
じはイベン h ガいろいろ瞬されていて，中じいる 
のガ楽しいのです。 

コンピュータじ親しむさつかけをミえて<れた 
スウスたち。 いま，そばじいる3匹。 Macintosh 
は，去年の客れじ買つたので新しいのですヴ， 


X 68000 のほラは5年を使つているので，すいぶん 
と手おで巧れています。本当は，すみすみまでお 
湯で，されいじ洗つてあげたいところです。 

を：中編「アルジャーノンじ花まを」は，「ム、の鏡 J ダニエ 
ル.キイス傑作集（早川書房）じ収録されています。この 
傑作集には，人工知能や臓器移植を題材とした作品なども 
あって充実しています。また，中編を細かく書き込んだ長 
編は，「アルジャーノンに花束を」（早川書房）として出て 
いまず。こちらのほうはすでじ読まれた方らをいと思いま 
す。まだの方は，ぜひご一読を。 


今回が CG データ 


1920 X 1536 ピクセル 

1670万色フルカラーを4 X 5ポジで出力 
使用 ソフトはサイクロン。 総物イ本数 78スポット 光 1 
マッピングデータは， Z’s STAFF PRO -68 K で作成 


懲子 in CG わ〜るど 
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4 月 19 日から 22 日の 4 日間，東京流通セン 
ターでマイクロコンピュータシヨウ’94が開 
催された。テーマは「マルチメディア時代に 
向けて」となっており，マルチメディア機器 
のコアとなる技術を中ふ、じ出展されていた。 

スペースは例年の40%程度，出展者数はさ 
らじ大幅に減っており，昨年と比べてもかな 
り規模が縮小され，不景気を反映してか，少 
しさみしい状況での開傕となった。中小のシ 
ステムハウスクラスの出展はほとんどなくな 
っていた。 

シャープではマルチメディア時代のを礎巧 
術を展示し，マルチメディアじ対する意欲を 
見せた。同社では今後，携帯型巧巧端末を中 
ム、としたマルチメディア戦略を展開していく 
模様。 

関連製品として NEWTON じんたをつけた 
EXPAND PAD やペンコム ZAURUS , ミを日日日ビ 
ューカムなどの製品が展示されていた0 

基礎な術閲係では ROM と RAM を混在させ 
たニューメモリチップや ARM 社の网 SC チッ 
プ，カラー液晶などを展示。 



他社では R に C チップ閲連が目立った。 

特に元気どったのは，いわゆる 「 SH 2 j チッ 
プ SH 76 日0シリーズを発表した日立, I 小型で高 
速，イを消•聲電力，离機能をァピールしていた。 
SH 7600は网 SC チップどが，周ぶ回路をチッ 
プ上に多く取り込んでいるのが特徴的。また， 
DSP のようなネちネロ演算命令を備えるなど，小 
回りのきく CPU ど。シンクロナス DRAM との 
組み合わせでコストパフオーマンスの高いシ 
ステムができることなどを強調。そのパフオ 
ーマンスはセガ SATURN で巧らかじされる 
ことだろう。 


ハイエンド々巧では DEC の Alpha AXP が 
目立っていた。 D 巨 Cchip 21064 A は128ビット 
のか部バス幅を持つ64ビットの R に C チップ 
でスーパースカラーじより最大2命令同時実 
斤をこなす。最大 275 MHz で駆動され550 
MIPS を叩き出すという。 

そのほか，低価格/高性能をウりじしたま芝 
の R 4800は R 4000のキャッシュ容遗を増やし 
たものど。これは SGI の新しい Indy じ搭載さ 
れたチップである。 

IBM はもちろん POWER PC だ。展示されて 
いたのは601と B 03 のみで，若干もの足りない 
が POWER Macintosh ですでに身近なところ 
まできているためアピール性は強い。 

そのほ力、，お馴染みの TRON 協会は， IBM 互 
換機用の B - TRON やタッチパネルをユーザー 
インタフェイスじした GUI などを展示してい 
た0 

ソフトウエアの切り換えじより MP 巨 G 2 デ 
コードとエンコードを1チップでこなすパナ 
ソニックの D S P チップなども今後のを幹巧 
術となるだろう。 
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陽光眩しい 5 月をすぎて， 6巧はちょっと 
うっとうしい季節。でも X 68000 ユーザーの 
キミなら大丈夫。ゲームの新作はあるし， 
シャープからも各種ソフトが続々と登場予 
を。 Oh ! X も強い巧方さつ！（なんてね） 




y)f.©©i/yir.(D®i ¥S 

まをした人巧を誇るビデオゲームアンソロジ 
—シリーズ。はやくも第10作目のタイトルが決 
定した。今回は2つのアクションゲームがパッ 
ケージングされている。 

ひとつ目の 「 Mr.Do !」は1982キ 
のユニバーサルの作品。主人公の 
Mr . Do を操作して，敵から逃げつ 
つ巧を掘って画面のあちこちじ散 
らばっているサクランポを集める 
ゲーム。リンゴを落としたり，石 
を投げたりして敵をやっつけるの 
ピ。 

もうひとつの 「 Mr.Do ! VS UNI 
CORNS 」 は同社の1983年の作品。前 
作と同じく主人公は Mr . Do 。 しか 
し，ゲーム内容は違っている。今 
度の戰いの舞台はわ城の中。床を 
落として敵をつぶすか，床ごと敵 
を巧としてしまう力、，とにかく全 
部をやっつけると面クリアである。 


UlNn ◎◎罔 N ) 資 

発売は6月下旬の予定。 

X 68000 用 5"2 HD 版5,300円(税別） 

電波新閒社 巧 03(3445)61 II 
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遊んでばかりはいらがよいかな 

し SX - WIND 0 W ver 3. 1 (前回順位）- 

2. 餓狼伝説 SPECIAL 4 

3. MUSIC SX -68 K - 

4 . 大魔界村 2 

スーパーリアル麻雀 P 1 V 3 

6. アルゴスの職 : t 目 

魔法大作戦 10 

8. スタークルーザー II 7 

9. F-Calc — 

10. 龍虎のを 9 

サムライスピリッツ 8 

先月号の「期待の新作ソフト」ではゲームソ 
フトがべスト10を独占しました力、’， 今 巧はネ刀登 
場の3本がシステムとツールで，また新たなひ 
とつの波がきたようです。この集計は5月号の 
アンケートはがきじよるものですが，連休の お 
酱 でいつもよりやや早めに行われています。つ 


まり，これは5月号の発売後すぐに巧函された 
読者の声なのですね。 

3本はいずれも， Oh ! X の記事•広告に巧報が褐 
載されたのは5月号が最ネ刀ですから，待ちのぞ 
んでいたソフトのニユースじ巧し，みんながす 
ぐに反応したということが表れています。あ近 
シャープからも.たて続けに新作ソフトが発売 
されています。新機種の話がまた’出てこないの 
は寂しいことですが，待つあいだにソフトが充 
実していくのも婚しいですよわ。はやく，みん 
なの期待に応えてほしいものです。 

ここに挙がったゲームのなかじは，まだ発売 
日などが決まっていないものもあります。こち 
らも開発の方たちはがんばっているそうですの 
で.気長に待つとしましょう力、。 

それから，今回のランキングじは入りません 
でしたが,上で紹介している 「 Mr.Do ! / Mr.Do ! 
VS UNICORNSj じついてもすでにはがきは奋せ 
られています。楽しみですね。 


THE SOFTOUCH 
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藏鐘醜觀靈 

ゲーム 内容 じついての 新しい'情報はまだわ届 
けできないが，5月の発売に向けて開発は順調 
じ進んでいるようである。 

今回新しく入手した開発途中バージョンでは， 
麻雀が外の画面も見ることができた。せ巧地図 
やお買い物シーンなどから，ゲームの全体像を 
お像してほしい。登場キャラクターのグラフィ 
ックはいまの時点で入手できたのは残をながら 
写真のかかピけだが，いろんなところに旅をす 
るとのことなので，かの子もバラエティに富ん 
でいるらしし、。開発はアレックス。 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版5,800円（税込） 





先ごろ発売された 「レツ スルエンジェルス2」 
じ続いて，「レツスルエンジェルス 3 」 の発売が 
ホ定した。 

これまでの2作は，レスラー個人の闘いに焦 



点があてられた，チャンピオンを目指すタイプ 
のゲームだった。しかし，今度の「3」ではま 
ったく違っている。プレイヤー自身がプロレス 
団体を結成し，その新团体を経営していくので 
ある。選べるレスラーは，新人や現巧選手など 
約50名。彼女たちのうちの誰を仲間に加え，誰 
を敵に回すかはプレイヤーの自由である。 

もちろん，これまでの力ードバトルは健在ピ 


が，巧截画面は一新されそうだ。新たな巧が追 
加されたり，ツープラトンでの巧がもできたり， 
關いも バリエーシヨ ン豊かになるだろう。 

とじかく，前2作とは趣を変えたこの「レッ 
スルエンジェルス3」。いまから楽しみである。 
発売時期は夏頃の予定。 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版価格未を 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧052 (824) 2493 



◎魯换诗激藝^證憂暑完成! 


ブロジェクトチーム D 日 GA より，ニュースをも' 
届けします。 

廃刊がウワサされていた CGA マガジンの第5 
号が，4月末に発行された模様です。内容は飛 
ぶもの特集ということで，いろいろな国，いろ 
いろな時代の戟閱機などが収められてわります 
力《，詳しい内容はこの原稿を含いている時点で 
はまだわかってわりません。しかしながら，こ 
れまで同様，かなり凝ったお状データが掲載さ 
れていると予測されます。 

CGA マガジン編集部では，廃刊のウワサを強 
く否定してわり，5号の発斤が遅れた理由を， 


CGA コンテスト開催のための計画的なものとコ 
メントしてわります。しかし，関係筋の情報に 
よると同編集部の巧働力不足じよるものであろ 
うという見方もいぜん強くあります。 

また編集部では.近く組織を変更して，第6 
号より内容も刷新する計画を進めています。し 
かし.完成時期わよびその具体的な内容じつい 
ては，まピ正式なコメントはありません。今後 
の動きじ-;を目していきたいと思います。 

なわ， CGA マガジンは，全国のソフト自動販売 
機 TAKERU で入手できます。 

が上，かまたがお伝えいたしました。 
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蠢廳夕一尋イム DU 

好評のライムシリーズも，いつの間にやらも 
う第 II 話ビ。ホントじあと2つで終わっちゃう 
のわ？ とファンをやきもきさせながら，肝'！:、 
のライムたちは今日ものんきで元気なネま子。 

そこへ やって来たのは，某芸能プロの マネー 
ジャ。スカウトかと思いきや，なんと，ライム 
たちを名 （ ？ ） 探偵と見込んでの仕事の依頼だと 
いう。そうか，こいつらいちわう「探偵」と称 
していたんピっけ。で，芸能プロならやはりお 



話はアイドルちゃん関係た•よね。 

アイドル+事件=ムフフな写真の流出，つて 
のが公式だけど，でもど一してこんなものが， 
つてのがマネージャの恼みの種。そこで今回も 
ライムちゃんは自ら身を呈して妖怪退治に乗り 
出すのでした。 

期待の変身（変装？）コスチュームは，ココナ 


ちゃんとのアイドルデュオ。正義のためなら力 
メラ小僧たちのえつちな視線じた•つて耐えるの 
だけど，ああ，それじつけてらバースの頼りな 
さ。そこで一計を案じたライムは……。という 
ことで，あとはプレイしてのお楽しみね。 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 1,500円(税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧052 (824) 2493 



TAKERU 名作文庫ソフト 


2月号で紹介したブラザーエ業 ( TAKERU ) の， 
「名作文庫ソフト」。過去の名作を低価格で再販 
する企画である。この 「名作 文庫ソフト」じ新 
たな X 68000 用ゲー 厶ソフ トが 加わった。 

今回は光栄とズームの作品で，合わせて12夕 
イトル。入手し損ねていた人には朗報た‘。 

発売開始は6月中巧の子を。タイトルと文庫 
価格はが下のとわり 。（ ） 内は元の バッケ ージ価 
格である。 

光栄 

信長の 野望 •截国 群 勇伝 3,400円（ 9,800円） 
信長の野望- 武将風雲録 3,400円（ 9,800円） 
=國 志 5,200円 （14, 800円） 


=國志 II 
維新の風 

水滸伝*天命の咨い 
提督のホ断 
大航;毎時代 


5,200円 （14, 800円） 
3,400円（ 9,800円） 
3,400円（ 9,800円） 
5,200円 （14, 800円） 
3,400円（ 9,800円) 
3,400円（ 9,800円) 
4,500円 （12, 800円) 

2,500円（ 8,800円） 
2,500円（ 8,800円） 


ランペルール 
リーデイングカンパニー 
ズーム 

ファランクス 
ジェノサイド2 


X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824) 2493 


発売中のソフ h 

★ F-Calc for x 68 k クレスト4/18 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 14,800円(税別） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 14,800円(税込） 
★大巧界村 カプコン4/22 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

★あすか120% BURNING Fest . 

ファミリーソフト4/22 
X 68000 用 5"2 HD 版7,800円(税別） 

★スーパーリアル麻雀 P IV ビング4/27 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円(税別） 

★アルゴスの殺± 電波新巧社4/27 

X 68000 用 5"2 HD 版5,300円（税別） 

★まがハンターライム10 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 5/10 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

★ MUSIC SX -68 K シャープ 

X 6 邮00用 3.5/5"2 HD 版38,000円（税別） 


測乍情報 


★ザ.ワールド • オブ • X 68000 II 



電波新閒社5/下 

X 68000 用 

5"2 HD 版9,800円(税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★スタークルーザー II 

アルシスソフトウエア 

★麻雀航海記 

ブラザーエ巢 ( TAKERU ) 5/下 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版5,800円(税込） 

★巧法大作戦 

EA ビクター 

★ Mu -1 GS 

サンワード5/未 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

X 68000 用 

5*2 HD 版28,000円（税別） 

★龍虎の幸 

魔法株ま会社 

★マージヤンクエスト SPS 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

X 目8000用 

版価格未定 

★餓狼イ去税 SPECIAL 

魔法株式会社7/未 

★まなハンターライムり 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 6/10 

★地球 防が MIRACLE FORCE カスタム 

X 目8000用 

3.5/5*2 HD 版 1,500円(税込） 

X 68000 用 

5>2 HD 版価格未を 

★ロボスポーツ 

イマジニア 

★ SX-WINDOW ver 3. 

1 システムキット 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未ま 


シャープ5/下 

★1 广 sum 

象スタジオ 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版の,800円(税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★ XDTP SX -68 K 

シャープ6/ホ 

★が！が！紋！ 

KANEK 0 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版価格未を 

X 68000 用 

5>2 HD 版価格未ま 

★レツ スルエンジェルス 3 

★達人 

KANEK 0 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 

5 A 2 HD 版価格未を 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版価格未定 

★エアバスター 

KANEK 0 

★ま巧 ハンターライム 12ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 

5>2 HD 版価格未ま 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版し500円（税込） 

★サバッシュ II 

ポプコ厶ソフト/グローディア 

★ Mr.Do ! / Mr.Do ! 

VS UNICORNS 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格ホず 


電波新閒化6/下 

★麻雀巧空-天を への 道 シヤノアール 

X 68000 用 

5"2 HD 版5,300円(税別） 
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I が Lift 


►スーパーリアル麻雀 PIV 


おラちで P IV ，ク '— ! 

あいかわらず，しゃべるは脱ぐわ，オマケエタがもすごいわ 
で大騒ぎの「スーパーリアル麻雀 PW 」。 気じなるアニメー 
シヨンも思考ル—チンもア—ケ—ド 版の 評判どおり。，を実 
TmM 木移植をビングに感謝しつつも3人娘をひん剝きましょう。 




いまさら解説はいらないだろう。あの「ス 
—パーリアル麻雀 P 1 V (じ[下 PIV )」 の登場で 
ある。 X 68000 版のデキはよい。気になって 
いたコンピュータの思考もアーヶード版と 
ほぼ同じだ。 

残る問题はューザー侧の環境だけ。ディ 
スクか数が9枚 t いう大迫ブ J 作品なので， 
ハードディスクのを S は十分に確保するこ 
と。フロッピーで遊ぶことは考えないほう 
がいい。なにせハードディスクで 10 M バイ 
卜を使うソフトである。民 AM も 4 M バイト 
は確保してゎきたい（動作は 2 M バイトから 
0 K )。 

WJi の環境を整えればもう•大丈夫。コン 
ピュー タ麻雀界で圧剧的なブランドカを謗 
る PIV 力;'， デイスフ。レイ に現れる。1993年の 
ゲームだから，最近の X 68000 に移楠された 
ア ーヶー ドゲームの中で^新しい部類だ。 
スーパーリアル 麻雀が スピー ド移植されて 
しまうのだから，人間がんばればいいこ^ 
があるものである。がんばったのはビング 
さん/ごけど。 

ス-パーリアル か、 

儀近では ザー ムプログラムの規模が大き 
いのは当たり前で，規模の大きさをウリに 
したゲームは家庭用でら業務用でらあまり 
見られない。力 S '， メモリが高かった昔はデ 
モやアニメ ー シヨ ンにを 量を劑 いているだ 



X 6 邮邮用 5"2 HD 9 が組12.邮0円（税^リ) 
ビング 巧 03(3492) 1079 



なんで山中の一軒家が雀莊なの？ 
けでウリになる時化があった。 


をの中でもフル晒酣のアニメーションと 
いう剛速が1本で勝負していたの力';，セタ 
の「スーパーリアル麻雀 PIIj である。アイ 
テムはなし。スゴロクもどきのようなわ遊 
びもなし。ラストチヤンスなどのルール変 
更もいっさいなし。をの代わり，登場する 
女の子がアニメビデオのように動き，しゃ 
ベり，をして脱ぐ。 

これが効いた。プレイヤーは1001り玉をザ 
ラザラ注ぎをみ，をの人気は高いステイタ 
スを生んだ。 

加えて，が谦ゲームのインチキくささを 
逆手にとり，異常なほどの強さをコンピュ 
ータじらたせたこと力3'，このゲームの人気 
に拍率をかけた。作った七夕は，アニメー 
ションをを部見せてしまう i ： 飽きられる！： 
思って，簡単には見られないようにしたの 
だろう力す，これが不思謙に人気の秘密とな 
ってしまった。 

へ夕すると1局固で「天和」。プレイヤー 
のしたことはお金を入れてスタートボタン 
を押しただけという…… 。 PII はをのうち 
「しようモにコテンパンにやられた自慢」 

というヘンなカルチヤーまで生み化してし 
まった。 

ここまで極端なことをしてわきながら， 
プレイヤーに受け入れられてきたのは，ほ 
かにはできない「フルアニメーション」を 
武器 t して有劾に使ってきたからに違いな 


い。プレイヤーは見事にハメられたわけだ。 
ハマツたこっちはバカみたいだが，幸せだ 
からまあいいってことかな。 

PN が自宅に ! ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

この PIV は，をの伝説の PII から6年後， 
1993年に登場した4化目である。 

をの頃ボクの近所のゲームセンターでは， 
女の子を呼ぶことを意識し始めていて，ゲ 
ーム七ンターがな装されるたびに麻雀ゲー 
ムの数が減るというちょっとかわいそうな 
境遇だったが，をれでも麻雀コーナーのあ 
る t ころ PIV の姿があった。 

P 1 V でも「フルアニメーシヨン」「コンピ 

ュータの強さ」の2大特長は健在だ。ただ 
し，さすがにコンピュータの強さには多少 
遠庵がある。嚴初のうちはプレイヤーの配 
牌をよくしてくれるのだ。これはプレイヤ 
一が勝ち続ける限り続〈ので，最初の1人 
をクリァするのはをんなじ離しくない。 

力 5 '，このツキは1回相手に上がられると 
逃げてしまう。たちまち配牌は最惡になる。 
ここから卷き返すのには相当な根気と樂中 
力がいる。女の子が代わるしな数も1000点 
に戻ってしまうので，配牌のいいうもに貯 
金をしてゎくこともできない。 

極端なゲームバランスだが，ボクは認め 
る。プレイにメリハリカ;'あるからだ。気を 
抜くところ，抜けないところがあるからや 
ってて楽しいのだ。こういう人為的な演出 



3人娘がお出迎え 


22 Oh!X 1994.6. 


















は"非"本格派麻雀ゲームならではの楽し 
さ。コンピュータ麻雀が本格派である必要 
はないと思ってるボクにはぴったりだ。 

アニメは 才ープ ニン グ から 炸裂する。雀 
莊のバイト募集にやってきたプレイヤーカ;'， 
3人娘と対決するという設定だ。 

香織 「いらっしゃい。 表の貼り紙を見て 
きたのね」 

愛菜「それじゃ，まずあたしがゎ相手し 
ま一す」 

さすが9枚組。讓勢な アニメーシ ョンと 
音声である。画面らアーケード版 t 同じ高 
解像度モードだ。 

1回相手に上がられるとクリアへの道は 
一気に遠くなる。つまり，どんなにをい手 
でもいいから早アガリを目指さねばならな 
い。こっちのテンパイにがして無防備なの 
がまた，こういう麻雀ゲームのいいところ。 
1人目の愛菜はをんなに強くはない力;'，一 
度も負けられないし野うとをれなりにプレ 
ッシャーがかかる。ここで連チャンで倒せ 
ないようでは先の見込みはない。 

「ロン！」 

上がればをこは， P 1 V フルアニメーショ 
ンワールドだ。 

3ワード ♦♦か、♦•、♦み 

スカートを下ろす愛菜。ハッ！：こちらに 
気づいて， 

「ヤダ，見ちゃだめ！」 

んふふ。やはり アニメーションの デキは秀 
逸。簡単には真似できないらのがあるな。 
ほかの脱ぎ麻雀と遠って，このゲームだけ 
はスキップしないで金部見てしまう。 

女の子のかわいさは，スーパーリアル麻 
雀の生命線だ。アニメーションを見る気が 
しなけりゃ，遊ぶ葱味がなくなる。 

ボクの感想としては， PII ほどではない 
じしろ，十分やる気になるグラフィックだ 
し野う。原画を揣いているのは，阳中良氏。 
「幽☆遊☆白書」の劇場版の作画監瞥もして 
いる方だをうである。やはり力を入れると 
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恥ずかしそうじ脱いでくれます 

ころにしっかり力を入れているわけだ。 

PII のしょう子は，アニメ系美少女の王 
道を斤くスタイルだったカミ， P 1 V ではホの 
子が3人いるというこ t もあって，個性が 
つけてある。少女趣睐の愛菜，ボーイッシ 
ュな悠，エレガント系の香織^いった具合。 

だけど，個性といったって，ボクはゲー 
ム七ンターでは香織の顔なんて見たこ t な 
い。化だってやっと1枚脱がしたくらいな 
のじ。 X 68000 で遊べるようになって，よう 
やく 3人いる意味があるようになったって 
感じだ。 

キャラクターの人気を意識して力>，オマ 
ヶがこれまたな濤の布陣である。絵ハガキ 
2枚，パンチングボウルにポスター引換券。 
半分キャラクターゲームにされちゃってる 
ような気がするな。 

こういうグッズって，マニアの熱狂-的な 
要求に応えてポツポツ作るもんだし野うの 
だが，この P 1 V では最初から熱気でムンム 
ンしたゎマヶが入っている。製作者側が先 
にあっちの世界にイッちゃってるような気 
がするのはボクだけか？ 

郝で元だ 

X 68000 の移植は前述の!：ゎり 。了ーケー 
ド版と分けて考える必要がないくらい。大 
した BGM でもないのじ MIDI にが応してし 
まったり，リプレイモードをつけたりと， 


めがめめ 


をぶを®®®0。。め®®® U ぉ 
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こっ，これが PIV の真骨頂…… 

サービスも満点である。スピードも lOMHz 
で特に問題なし， X 68000 XVI だと動きが 
魅い L . いうが象さえあるぐらいだ。 

麻祐ゲームは麻雀のシミュレーションな 
らず。これをもっ i 扛 1*?气5 かっているの 
が スー •パーリア ルみ I ; シリーダだし砂う。 

インチキ < さぃ配牌 六ちド っけたょうな 
リーチ。やたら 強し^^ピ^ー タ。 

この PIV を買う 人は、 をい麻がゲ ■_ 
ムの動で買う か，^ の も 
ラクター の魅力で^||6^|^ら力、だ^^。 

どちらでもいい が、ぺホみ户 ボブは人的 
じは「麻雀ゲー ムカ^ ごから」と g 、 う理 
山にしてわきたい 0^ 巧 It ボ 好きだ力 I ら」と 
かいう理由で買う to つむむん か向 おの 中 
に許せない^のが 
ただのプレイ 
雀」マニアか， 


t 姆パ^ 

ク刊の 「スーパーを むノト 賴雜 PIV 原 fl & 設 
定赞料.集」を貝う もが4弁 あた りい りを 

うだ。 こういうモ いるよ ？ では 

-般人!：は呼べないぞ I I L 

だけど，この資糾集，売れてるらし 
し、。なんで^ 3 人の iiiJg 晒と スーパー 
ファミコン版の原画力 M みが巧れ ている。 さ 
らに絵コンテや， を巧州 集，ボッ表情 
集も入っているの だ。 

あ，一般人でなくてもいいような気がし 
てきた。 


7ニアを八ンピーち買え！ 


X68000 版「スーバーリアル麻雀 P II &P 11しでは 

かも。なぜかというと 

娜密)。 ！ 

コンピユータの思考ルーチンをマトモにしすぎ 

なわ，今回はサンプル段階で評価したため， i 

た傾向があったが，この PIV はゲームセンター 

「麻雀パトルモード J などのバソコン版ならでは 

の戚党をそのままホあわせて くれる。 原作を知 

の機能を試すことができなかった。機会があれ 

ってる人なら一度は遊んでわきたいゲー厶だ。 

ば，追加レビューを斤いたい。 ， 

やっぱり家で巧くとき声もハッキリ聞こえるし. 



なじより X68000 のディスプレイで ち 解像度の 

総合評価 

0 5 10 

1 1 1 ] 

アニメーシヨンがどんどん展開されるのじは圧 

グラフイツク 

★★★★★★★★★ 

倒されるぞ。音楽も MIDI じか応しているし，手め 

音楽 

★★★★★★★ 

かりはないって戚じだね。 

ゲームバランス 

★★★★★★★★★ 

PII のしよう子， P1II のカスミ&ミキのほうが 

オマケ 

★★★★★★ 

好きだったという人も，賈っておいてネ員はない 

觀中度 

★★★★★★★★★ 
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•あずか 12 日％ BURNING Fest 


可憐なか女たちの汗と野望 

ロボットの夕はお壌横の登場です。生きてくことは關いな 
のさ。いずれ劣らめ6人の美かホたちも，その運命からは 
fasushi 逃れられないのでした。試験管や ポンポン， ボールが飛び 

^ 交う舞台は女子高。お壌様步きもちょっと可愛いぞ。 



は巧晚 か 

私立嫌乱女学院，通称「乱女」。創立 W 
お，政•财がや义«，芸林 i ： いった各方耐 
に多くの著名人を輩化して，わずか30年に 
して「名門の誉れ」ここに極まった感のあ 
るいわゆるゎ礫撥学校である。削立者•新 
'巷源一郎学院長をはじめとする志高き一流 
の教師陣が，义武両道をモット ー i ： して， 

次'化をお I う淑女の育成をめざしていた。 

をの線乱女学院高等部名物「部が抗予剪 
ホ奪戦メガファイトトーナメント」（略して 
「メガファイト」）は，每年秋に巧•われる文化 
が「百花な」で恒例となった一火イベント 
である。それぞれの部の化表がが戦し，傲 
勝すれば部歡が增えて1ザ剛リッチに部活 
動ができるという，どう見ても述動部にが 
利なシステムだ。 

主人公は本阳飛,な。「メガファイト」制觀 
を夢見る义化部の期待を一身に背負ったフ 
ァイターだ。ちなみに化学部。 

「マツ ドストーカー X 68」 のスレイブギア 
が可愛らしい女の子になったのかなあ…… 
なんてけ•いことを考えていたら，をこには 
をが違う世界が待っていたのだ。 

実は入ム? > > > > > > > 

このゲームは売れるだろう。 

幽面からも察せられるキヤラゲーとして 



X 6 邮邮用 5"2 HD 版 7 .日邮円(税別） 

ファ乏 IJ ーソフ S 巧日3 (3ぉ4) 5435 


の風格，ネルじ、をでも遊べる対戦格 I 神ゲーム 
としての品質，さらにをの上の，上級者の 
ための難易废嚴高格脚対戦ゲームの地位。 

初めは，现在「マッドストー*カー X 68」 が 
売れている I :きに，なぜ’同系統らしきゲー 
ムを発売するのか，いささか不思謙ではあ 
った。ところ力;'，このゲーム，やりこめば 
やりこむほど別物だという認識が強くなっ 
た。をして，「スト II 」や「餓狼な説」シリ 
—ズにはない新しい訊み，知らぬ間に身に 
ついていむが戦ゲームの常識を級すような 
ゲームシステムに気がついたのだ。 

現おの対戦格脚ゲームの多くは，もはや 
新しいプレイヤーを！：らえる魅え!はなく， 
もいプレイヤーの'じ、をつかみ統けることに 
焦点が置かれているように見える。雛しく 
なりすぎてネルじ、者には入り込みにく くなっ 
ているのだ。たとえコンピュータが相手で 
{)，まったく勝てなければつまらない。 

この「あす力>120% BURNING Fest .」 
( W — ド「あすか」）は，区 ASY モードにすれば 
かなり勝ち:！むことができる。述射スティ 
ックを使ってとにかくなを江 I ,しまくれば勝 
って エンデ ィングまで進めるいう，まさ 
にす别剑ゲーム入門の要索をもっている。格 
||巧ゲームをやったことがない人，閒白をう 
だとは思いながらら雛易腹などで敬遠して 
いた人には，ザひチヤレンジしてはしい。 

本当臟い，酣ーム！ •>♦•>♦♦ 

一般に，入門向けに雛易度を設ましてい 
るものは上級者には酣なくない場合が多い。 
しかし「あす力>」のが CPU 戦は入|"1向けだ 
がけこた'し， HA 民 D モードはをうで扛な 
い），人間，特に上級を同±の I 神いじなると 
信じられないほどゲームフェイスが変わる。 

ほかの対戦ゲームにはない新しい試み， 
これが「あす力’」の乂きな魅为だろう。 

现在，化に化四っている大半の対戦ゲー 
ム（「バーチヤファイター」は例外）には，か 
なり共通した「暗黙の了解」がある。例を 
挙げるし空中で一度攻撃を食らう I :無敝 


になると力>，倒れる技を食らうと倒れるま 
で無敵だと力％空中では防御ができない^ 
力>いうものだ。をして，これらの崎黙の了 
解から「跳ばせて落とす」という戦法が生 
まれてくる。ところ力す，「あす力 >」の場合は 
空中で防御ができるので，このやり方は通 
用しない。 

えば，本阳飛鳥が遠'じ、破砕拳(飛び道 
具）を攀ち，挪觀相ホである新堂環が，をれ 
を避けるためにジャンプしたとしよう。飛 
鳥は環の落ち隙にダッシュ技などをかけよ 
うとする。「スト II 」と同じシステムなら環 
は技をならうだけだが，このゲームの場合， 
環には次の選択肢がある。 

1) 2間旨のジャンプ 

2) ダッシュ技をただの乂叩きによって空 
中で相殺して， 

① もう一度ジャンプ 

② らう一度叩く 

3) 空中防御(大ボタン+小ボタン） 

4) 菜直に食らう 

し備単に思いつくだけでもこれだけある。 



そ一れ つ！ のかけ声でボールが飛んでくる 
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仮に飛鳥がこれらを予想して，昇り蹤[り 
をした t しよう（大なら2段な擊)。この場 
合でも環には次のような選択の余地がある。 

1) 小，大攻擊にぉける相殺 

相殺後，飛鳥!:環両方に次の権利がある。 

① 相殺後のジャンプ(逃げ or 攻め） 

② 空中防御 

③ さらにな撃 

④ 空中撒 f 

⑤ 空中必殺な 

(ただしをキャラ中，環だけにはなぃ） 

2) 2段ジャンプ 

(逃げ or タイミングを崩すための攻め） 

3) 空中投げ 

4) 空中防御 

5) 素直にならう 

素直に当たってしまった場合，環が吹き 
飛ぶため（をの分，長く空中じぃる），飛鳥 
は早く地上に降りる。空中で攻擎をならっ 
てら，このゲームでは無敵にならなぃ。 

とぃうことは飛鳥には，もう一度ジャン 
プして攻1解をしたり，相手の落ち際に何ら 
かの攻を若をする k ぃう選択が待ってぃるこ 
とになる。環は上に書ぃたような空中防御 
などのが化をしなければ，空中から落ちず 
に延々とか擊をならってしまうのだ。 

このように，「あす 力，」 にはぃままでの恪 
削ゲームが築ぃた「暗黙の了解」を染返す 
ぃろぃろな試みがあり，プレイヤーに息つ 
く間をみえなぃ。これに惯れる i ： ほかのゲ 
—ムがうざったくて，かったるく感じられ 
てしまうほど/ご。 

ここで，勤い、読者なら「相殺し合うゲー 
ムだったら，多段な裝をしかけたほうが勝 
もじゃなぃ力>」し恐うだろう。ところカミ， 
さす 力す「マッドス トーカー X 68」 を郎]発した 
フイ ルインカ フエ， をの点もしっかり^考 
えられてぃる。 

をれが，’受け身，返し技だ。 

必殺おじは，相手を水平に飛ばしたり（ダ 
ッシュ t 支など），垂直に飛ばしたり（環の口 
ブ落としなど）するな力すある。これらを食ら 
った！：き，飛ばされた方向と反がにステイ 
ックを2凹削せば，受け身が^れる。 

また，連続技を含む猛攻ラッシュをなら 

ってぃ るとしよう。 こうぃう ときは たぃて 
ぃ地上じぃる。ここで，立ち防御をしなが 
ら強と弱ボタンを同時に押せば，返し巧を 
化すことができるのだ。これは具体的には， 
立も大な解を当てるとぃうもの。間合ぃが 
近ければ，をのあと投げるこもできる。 
立ち大な解は当たると敵が少し飛ぶので， 
態勢逆松ができるとぃうわけだ。この返し 
枝は，敝の述続技を食らっている厳中じら 



化せるので，従米のゲームのように，なを 
ならっているのを指をくわえて見ている必 
嬰がない。 

これでは待ちにはしるのでは，と思う力， 
もしれない力3'，をういうわけでもない。返 
し投は立ち防御の摄中にしか化せないし， 

リーチの長い技や飛び道具は返しおをして 
も当たらない。をれどころ力，，立ち大な撃 
を空振りする分，隙ができるし，立ち防御 
の状態は足ネムいで佈単に刷される。飛び道 
具かスライディングのような高速な足払い， 
リーチの長い巧のどれかは必ずあるので， 
返しお待ちではまることはないだろう。 

しゃがみ防御と返しなを繰り返すような 
待ちをされても，火攻擊で体力を削ること 
ができるので，しゃがみ-火や，必系が支を使 
ってどんどん削ればよい。また，返しな待 
ちをしていても，必ず防御グラフィックに 
变わるので，すかしておげてもいいだろう。 
もっとも，投げのダメージは少なめだ。 

あと，特徴があるのが小な鱗と飛び道具。 

飛び道具はどんななでも相おされるので， 
ビンタなど小攻繫で相殺できる。小は連が 
できるため，無意睐な飛び道具は放てなく 
なるし，また，連続できる分，多段連統な 
を無理につなげるような小な撃は，ダメー 
ジは本当に少ない。 

どうだろう。練りこまれているとは思わ 



ないか？ 

まとめ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ザー ムス ピー ド^ 夕 ボ^ — ドにすると 

錯乱するほど嫌 ぃ六 ゴ巧 ゎ る C 
lOMHz 機では をれ!^ まど速くは^ 

でに発売されて い^ Twrow が 8(^' と I は， 
まったく違うゲームと •っ わ1 
不満をいえば， 

感がない。「ス 
キヤミイの.卜.腑二 i み满 - j i • み^ 

「餓狼な説2」の お u 歴 げ 
た女らしい肉感。見; L をづ、 

だときのあの姿勢 S 
な-弱どらを惹きつ I 

ゲーム 全体 じつ! 

いタイプのが臘格置 
った。対 CPU 臘 は* 

遊べる割に， 

いうならば， 

の感触に似て I 111. _ 

ないか，という感 ぶ;; マー foil みむ^ 
立てる。 I — ■ - ^ 

「マッドストー カレ X 68」 とは明らかに違 
う路線の格侧ゲームを，こんなにも短期閒 
に仕上げてくれたスタッフには，ただ驚く 
ばかりである。 

追仲：女の子たもはよくリ棠るからね。 



女の子だからって，ナメたら痛いかも 


最巧にプレイしたときじは，巧 CPU 戦はへら 
へらしてぃるうちじ終わってしまった。2作目 
とぃうのは失敗しがちい）な傾向から，「マッド 
ストーカー X 68」 はよかったけどこのゲームは 
駄目か，とまで一瞬思った。正直，最ネ刀は奥の 
深さは見えず，表面だけで判断してしまうとこ 
ろであった。 

ゲームは MIDI 対応。 TG - I 00 なんかにも対応し 
てぃてビックリした（その代わりじ MT -32 がな 

ぃ)。 

フロッピー ディスクはデータを圧縮してある 
ため2枚。そのみ口ード（とぃうか展開）がむち 
やくちや遅ぃ力 ハードディスクじ入れるとき 
じは，圧縮を解ぃてインストールできる。キー 
ディスクが必要なのがが常に巧をピが，待ち時 
間がぐっと減るのでよい。付記すれば，ちよつ 


と， I 0 M ショックかなあ……なんて。ハードディ 
スク + I 6 MHZ は必需品かも。 

そういえば，「マッドストーカー」の PC エンジ 
ン版が出るようだ。まわりにエンジンユーザー 


がいたら，絶巧に買わせて巧戦に走ろうぜ！ 
操作まなど， X680X0 版で不満た’ つたとこち が直 
つてたら，ホ厶も買わうかな。 

それじしても，あの同人誌のようなマニュア 


ルはやっぱり，デフォルトなんた•ろうか； 
総合評価 ?_； 


ゲー厶性 

★★★★★★★★★ 

グラフイツク 

★ ★★ 

音楽 

★★★★★★★★ 

効果音 

★★★★★★★★ 

卜ーク 

★★★★★★★ 

お貫い得度 

★★★★★★★★★ 


THE SOFTOUCH 
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•ジオグラフシール 



ポリゴンの細道(越^) 

発売後，大好評の「ジオグラフシール」。読者からの評価 
はとても离く，巧術だけではなく，ゲームデザインも評価 
され作品自体の質の高さを物語っています。今回は，その 
デザイン面を中'巳、じ八重垣氏が撤底評価を下します。 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 



ゲームは趣ロホのも0だから，もちろん誰 
しも好き嫌いはある。人一倍好みが偏屈な 
わかげかどうか知らないが，最近，どうも 
嫌いなゲームが多くなった。体を動かす快 
感がイ云わらない多くのスポーッゲームは前 
から大嫌いだし，距離感がピンとこない3 
D 力ーレースは画面がキレイなのでせいザ 
い見るだけがいいところ。が戦格腳ゲーム 
ら，結局，小器用にレバーとボタンを入力 
するだけの作業というものに煮詰まってし 
まってからは，ゲーム t 呼ぶのも嫌になっ 
てしまった。 

備かにどのゲームでも，ゲームであるが 
ゆえに，プレイヤーが慣れたりして作業化 
していく部分があるのだが，をれをあえて 
憩識させないこと力す，ゲームのリアリティ 
t いうものではないのだろう力，。 

揉れ!巧鉄の統ね馬を ♦♦♦♦♦♦♦ 

いつじなく くどい前置きだが，今回は2 
力巧にわたって紹介したエグザクトの「ジ 
オグラフシール」の徹底評価である。ゲー 
ム自体に闕しての説明は，ほとんど不要だ 
と思われる力;'，やはりをのあたりから押さ 
えていくことにしよう。 

ザー ムのスタイルは，3 D の コックピッ 
トネ見点から見るタイプのシューティングゲ 
ームである。画面は基本的にポリゴンで作 
ったものが動き，存在している。通常は見え 



X 即邮〇用 5" 2 HD 版 9. B 邮円(が別） 
ェグザク S む0巧 (2 日 4)7304 



敵を踏みつける爽快戚！ たまらないね 


ない自機は，4種類の武器を装備可能な歩 
斤戦車だ。歩くからには ゲーム 中では フイ 
ールドを自由に動き，敵を叩き潰していく。 

この戦場での自由な動きが可能という点 
が「ジオグラフシール」最大の特徴であり， 
平面の移動だけにとどまらず，ジャンプじ 
よる重力を意識した移動を盛り込むことで， 
空間を感じさせ，距離!:高さが体になわる 
という独特なシステムを憐築している。こ 
の動きがリアルタイムで詐算されるポリコ、、 
ンによって表示されることに，このゲーム 
のす ベて力 《凝縮されているといっても，あ 
ながち間違いではないだろう。目の前にデ 
イスプレイの表面ではなく，奥斤きのある 
空間が広がっているのである。 

これらの具体的な操作は，いつものレノず 
一1つにボタン2側で実現されている。特 
に多段ジャンプが4段まで可能になってい 
る点が，一瞬ショットボタンの存を 
を忘れをうになるほど成になる踏み 
っけな解の快感を摇供している。ピ 
だ ゲームと してのメリハリをつける 
ため力，，実際にはこの空間多段ジャ 
ンプを駆使する而ばかりで ゲームが 
構化されているわけではない。中に 
は空中戦や迷路の面もある。 

しかしジャンプする感觉に惚れ 
た身としては，こういう構成が，も 
ったいないと思ってしまったりする。 

もっとジャンプを， t 声を大にして 
いいたい。 


戦え!空間のやで ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲームの展開は全8ステージで，基本的 
に敵の防衛網をくぐ、り抜け，をのステージ 
のボスを破壊すればステージクリアという 
仕組みになっている。ボスにいくまでは， 
所定のターゲットを破壊しないとゲートが 
開かないなどのノルマが課せられていたり， 
3 D の空中戦をしてみたり，迷路を突破さ 
せられたりしいろいろな趣向が凝らされ 
ている。どれもなかなか手応えがあって一 
筋縄ではいかないのが特徴だ。 

では，いままでやってなかったので，一 
応 ゲーム 内の ステー ジを紹介して わこう。 
基本的にをの面の流れは最初に出てくるイ 
ンフ オメ ーシヨン 画面で押さえられるので， 
最初のうちはうかつにボタンに触らないで 
見ているほうがいいだろう（ただ，最後の 
ほうではイ ンフ オメ ーシヨン がなくなって 
しまうのでを意)。 

• 1面：砂漠 

ここの夕^ゲットは少ないので，さっさ 
と料理しよう。ボスも動かない力す，踏みつ 
け防止の傘がついているのじを目。弱点が 
髙いところにあるのだから，自々も高いと 
ころに昇って攻驚することに気づかない i ： 
ハマる（苦笑)。 

• 2面：都市 

ターゲットは自機のような歩行戦車。手 



ちよと I 情報不足のミッション説明。かっこいいけどね 
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夕ーゲットを倒す必要のない迷路面。バグか？ 


軽に踏んでも射ち殺しても いい。 ボス 
の動きをよく見て，踏みつけも忘れず 
に使って倒せ。 

• 3 面：’海上（空中戦） 

うってかわって強制スクロールの 

3 D シューテイング面。護衛つきのア 
イテムキャリアは逃さず倒したい。 

• 4 面：迷路 

天井があるのでジャンプ（回避)不能， 
しかも見通しが惡いので拷問が態。さ 
らに夕ーゲットはダミ ー 0 シャッター 
を開けるのを俊先して戦うようにする 
が、 道は丸暗記しないとダメ。 

• 5 面：ダクト 
またまた 強制スクロール，棒にぶつかっ 

ていると，ボスでシールドが寂しくなるの 
で避けを重視。 ボスは 長期戦なので落ち着 

いていこう。 

• 6面：基地 

中ボスが意外に強い。ボスはどこを壊す 
かがわかりにくいカミ', t りあえずジャンプ 
してがちながら赌んでいくしかないようだ。 

• 7 面：タワー 

塔のコアを破壊する面だが，落ちるとダ 
メー ジを受けるので‘蹲重じいきたい。しか 
らメインターゲットは変な板で自機を落と 
をうとするので，ジャンプでかわしながら 
な撃しよう。 

• 8面：宇宙 

なにをやりたいかは一目瞭然の対決空中 
戦。思ったほど雛しくないから。勝てば真 
の勝利が待っている。 

進め!自分の腕を信じて ♦♦♦♦♦♦ 

ホ支術のにも，视觉的にもハイレベルなゲ 
—ムなのだが，いくつか無視できない閒題 
を憐造的に抱えている。特に，をれがプレ 
イヤーにがして不親切であるという印象を 
みえているように感じる t ころがあるので， 
ここでハッキリ指摘してゎきたい。 

まずシユーテイングゲームの体戳を取っ 
ているのに，ショットの発射に制限がある 
という点である。設定的じはオーバーヒー 


卜などと説明がつくところなのだろう力;'， 
はっきりいって無駄な化様であを^.心ュー 
テイングで自山おままに攻擊できないとい 
うのは，息ができないの^同じくらい苦し 
いことなのだと考えていいだろう。 

ボタンを頻繁に押したり離したりを繰り 
返しているしをの気がないのじ武器チュ 
ンジしたりするので，攻撃しながら敵のリ 
アクションを見るより，ゲージを気にする 
ようになる。かといって武器チェンジをメ 
ニューで やるようでは，ゲームの流れに水 
を差すので，これまたテンションが下がっ 
てしまう。こんなようでは爽快感とはまっ 
たく逆の方向に離れていくように思われて 
しかたが'ない。 

次にほとんど巧に立たないサブ画雨のマ 
ップである。これは，原則的に迷ったとき 
に参照するものにもかかわらず，表示領域 
が狭く，自機の方角ら把握しにくい。をも 
をも現をの方向すら，このマップでないと 
わからないのら問題だし，最も頼りたい場 
をのターゲットを見失ったときに‘慌ててマッ 
プを見て^，全体マップ上での現を位罵す 
らわかりにくいので，途方に暮わてしまう 
こと間違いなし。これは最も深刻な閒題だ 
ろう。をもをもこういった移動の自口]度の 
窩いゲー ム にわいて， I 躬じ フイ_ ルドを体 
を把擋できるなんらかの情報が常駐してい 
ないのは，戦略性をプレイに要ポしつつ， 

をのが料を提供していないという恵味で， 
極めて不親切な設計であるといえる（をの 



この石板に落とされるとちょっと痛いデ 


点 「グラナダ」や「ボスコニアン」 の マツ 
プ表示のほう力 S '， はる^こなが）。/ 

を して一番の 問題は，、) テ 令ふの 不 
統一感である。特に明ら唆も なムじ 
ゲームの 進行維持にかかわる 巧^^^ 災も っ 
てしまう（特に4面の 夕^ ツト 4 壞す必 
嬰がないなど） のはい/;だけ^。 目先が 
変わっている t いえば かで し 
れない力す，各雨のシステムカミノ ミ 

締まりがない印象が化 {项 
しかも，をういった情马 
ツキリとし た表巧や义窜で得で^%*«^>?を> ， 
これまた不親切といわざるを 得な 
すこし ゲームを がでプ I 
た操作や知識から考え， 

イに進んでいくような要素 巧 
痛感した。 

■ゲームが難しいという X ) は，なに！ 

かがわかっていて，をれ 力^^ ょ•い I 
•ことである。ゲームを す_ るため 
報すら提示しないのに， 

しさ」などといってい， 

はかなり問題だと感じ- 



り には気に 
•るのらま 
がを一方的 


しかしこれらのことを現实 
せずに，苦もなく楽しめる人が 
た事実である。このゲームの価 
に否をしようというつもりは毛 ki ： いが， 

これだけ素嘴らしい 表現'? た 
方向にもつて[、つてし 封た 仇けル 
なく i ： も私個人に とって^^^§切」 じ I 外の 
なにものでもないと感じた のでを る。 



こいつはアイテムをもっているので逃すな！ 


カツコよさと遊びやずさ 


t 乂上，とにかくプレイ中ものすごく気に障る 
ことを書きました。これも，できるはずなのじ 
あえてやっていないようじ感じるからこその忘 
見なのですね。私としては，いいかげん「技術 
のエグザクト」などと書きたくはないのです。 

実際，この表現力を支える技術や手まといっ 
たものじ，よく練られた確かなものを感じ，驚 
いたり，感'むすることはを実です。でもそれだ 
けでは，人は満足できないのだと思います。で 
も余計なことをすると，「過ぎたるは及ばざる 


が如し」などと書きたくなるから，実はちょっ 
と足りないくらいのほうがいいのかもしれない 
な，うんうん。 


総脾 

ゲーム性 
技術 
サウンド 
グラフィック 
3 D のワビサビ 


★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★女 
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頭はキチン t 故髮しているのになぜか挪 
じ不精能を生やしているリュウ。金色に髮 
を染めているのに眉毛だけ黑いという，歌 
舞な町あたりではいまや天が記念物となっ 
てしまったロッカーのようなケンへの密か 
なが抗愈識か？1 P 侧でゲームを哪始す 
るとリュウにカーソルが合っているにも力’ 
かわらずスティックを1つ下へ入れられて 
しまうことが多いことへの嫉妬の表現か？ 
画風狭しと跳び回るケンにがして，リュ 
ウは地味な存化である。ノロノロと回る葦 
卷旋赋卿は「奄を」というよりむしろ「の 
り巻」であり，血の気の多いプレイヤーに 
はストレスをもたらす原因となる。昇龍拳 
も上姑-ド降がノロいのでケンのようじ「ド 
ラゴンダンスを踊ってちょっとした余輿 
を」なんて気の利いたことができない。 

「リュウって，ケンみたいに芸とかできな 
いの一? J 

「無器用ですから . 」 

わわ！ 実はリュウカも隨れている人は高 
〇健さんだったのだ。わをらく落も醬きの 
ないを髮野郎が‘隨れのあの人と同じ「ケン」 
であることを許せないので「自分はあのよ 
うな脚いはしない！」と'じ、に*っているの 
だと思われる。 





き / mm ! ♦*♦♦ 


リュウの得恵ネ支は波動举だ。なのモーシ 
ヨンがケンより速く，跳び込み後にしやが 



人気者のお前なんかキライだつ。バキ！ 



み中キックなんかをからめて波動拳へつな 
いでいけば，相手を端へ追い詰めて「鳥か 
ご状態」へもっていりる。カミ，しかし！ 晒 
閒端っこへ追い詰めて「波動拳！波動 
拳！波動拳！……」相モが跳んだら「昇 
龍聲！」という作業。本当にただの「作業」 
にすぎない。 

こんな戦法で連勝を統けたからといって 
「ちよっち備のリュウ靖強かもしんないっ 
しい〜」などと浮かれていると必ず誰かに 
ハ•メ殺される述命だ。 

こうならないためには宽卷旋風卿を活用 
する。リュウの竜巻は ノロ ノロして はいる 
力';，当たれば相手が転削してしまう俊れモ 
ノ。何よりらこの投を鳥かご作業中に使用 
することによって，も分がハメ野郎でない 
と対戦相手に錯觉させて，胸を張ってハメ 


ることができるのだ(程度による力;')。 

r うあああ •… "j You Win 

リユウの昇龍拳はほぼ真上にしか飛ばな 
いし，サガットのアッパーカットのように 
破壊力が俊れているわけでもないので，大 
昇龍は相手の体力が1ドットになったとき 
の削り殺しをハデに決めるぐらいにし力，， 
私は使っていない。火昇離だ t 相手が較ば 
ないので，アッパー大昇龍なんかをザンギ 
にやったりしたら，待っているのは「フウ 
ッ！グルグル」だ。小昇能は滞空時刷が 
長いこともあって相手の気合弾をかわすの 
に便利なことは皆さんごあ知の通り。 

相手が離れているときに波動拳を解ち， 
相手が跳び越えてきたらすかさず上り火質よ 
りを食らわせる。これを2回ほどやれば， 

が戦相手を不快な気分にさせることカミ 
できるだろう。相手があまりにも弱い 
なら，密着して中キックで膝擲りする 
のらグー！ 相手が気絶しているとき 
じは，いったん闽面の端へ離れていき， 
相手が「わわ，待ってくれるのか？ 傻 
しい一！」と思った瞬削，大竜卷で跳 
んでいってボコっ L 微るのがオススメ。 
めくり大キックを入れてしゃがみ小キ 
ックを2回ほど入れたら，再び跳び上 
がってめくり-火キック+しゃ力':み小キ 
ックを繰り返す……これが全部入った 
ら対戦相手の精神はズタズタだ。 

でら，よいこはマネしちゃダメだよ。 



リュウちやんキビシ ー ！ 
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巧こ 

Hino Asao 

囲 " ■llllllll 


帝王流殺しのアンサンブル 

曰載麻也 


ベガはをの顔からも想像できるように， 
かなりの強さを誇る。ほかのキャラで腕を 
卜-げても，をの日に始めたばかりの完金卜 
—シロ ベガにノ f —フエクト負け，なんて 話 
も閒く。をう，^:にかく強いのだ。使えば 
わかる。サイコクラッシャーを亂発すれば， 
あっという刷にエンデイングまでいけるは 
ずだ。あまりに簡単で面白みはない力す，勝 
ちたいだけなら OK 。 これから書く珠玉の 
コンビホーションやが王たらんとする者の 
心得は必要ない。ガンガン，サイコクラッ 
シャーをキメてくれ。しかし，操のゲー七 
ンではを葱しよう（まあ現在は，ダッシュは 
ほとんどないと思うが)。が戦でをんなこ t 
をすれば背後から刺されても义句はいえな 
いぞ。をれで許されるのはガキのうちだけ 
(本当は許されないが)。良識ある大人なら 
をんなこ L はしないはずだ。まあいいや。 
能書きは無用。帝王にふさわしい一流の生 
き方をゎなえしよう。 

王 mmmmm る;離 

サイコクラッシャーを使わずじいかじシ 
ブくキメる力>。これが贵乂大のテーマ。この 
シブさの演化には，ダ ブルニープレスを 軸 
として， ヘッド バント プレス， 跳び徽り， 
跳び パンチをフルに 使う。らちろん，をれ 
u 外の巧もあなどれない。たとえば立ち大 
キック。 一見 シンプルなまわし 測りだが， 
見かけ i ： 染腹に異常なすばやさとお穂威 
力を兼ね備える。中間距離で飛び道具を!^ 
とう！：した相手に対して猛威をふるう。「波 
動拳」の「はど」まで聞いて化せば悪くて 


プレリユードはあくまでも僅しく奏でよう 


隣りのリュウに対抗して風呂場でペアダンス 

ら相ネ了ちで，みえるダメージはお違ぃ。こ 
れを使ぃこなすのが-大人への第一歩だ。 

をして，大人とぉ子様の決定的な違ぃは， 
ダブルニープレスである。これこをベガの 
輿の恐怖の技だ。溜め時閒が多少長めだが， 
そんなことはさして問題ではなぃ。あらゆ 
る溜め晴閒はこの技のためにある。たとえ 
ばダブルニープレスーしゃ力 f み中キックー 
立ち小キックーダブルニープレス……など 
でわ手麟に死刑執行できる（案はダブルニ 
ーハメいザばれて人々を繫憾させた技であ 
る）。相手はガードしようとしまぃと脚係な 
く，ひたすら嵐が止む、のを待つだけ，すな 
わち殺られるた:'けだ。返せなぃこともなぃ 
力す，下手に手を化せば死期が早まる。これ 
またサイコよろしく禁じ手とする。これは， 
単独使用でもかなりの威嚇となるが，述続 
巧を織り交ぜ'てこを真伽を発揮する。ぃろ 
ぃろあるなかで爲高のものをぉ届けしよう。 
凑絶のひと言にみきるな，をれは，めくり 
火キックーしゃが'み大パンチ X 4一立ち小 
パンチキャン セルー ダブルニー（小）一►しや 
がみ中パンチー立ち大キックの10段な解。 
興なら一度はキメねばなるまぃ。ザンギあ 
たりにデクになってもらわう。マイナーバ 
ージョンらぃろぃろある。跳び大パンチー 
しゃがみ小パンチ X 2一立ち小パンチキャ 
ン七ルーダブル^一 （小）一立 も キックなど 
だが，大切なのは立ち小パンチでキャンセ 
ルをかけるこ t 。 これ la 外にはしゃがみ小 
パンチしかキャン 七 ルできなぃ。それとダ' 
ブルニーを小キックで化すこと。ま^らに 
キマれば相手は生きていないだろう。をう 


必殺技は使わないのも美学なのである 


をう，あまり知られてないようだが，しゃ 
がみ中パンチは2発連統で入 る、 れ ホべ 
ガに帳らず，多くのキャラで可能。 夕^ル 
でしゃがみ中パンチー> しゃが 夕 パンチキ 
ヤン七ルー大サマーソルトなんてがも OK 。 
ベガなら，めくり大キツクーしゃ ♦ミみ 中パ 
ンチ X 2なんかで十分ピヨリ 

これだけでも十分強いが， さ^ 上を回 
指す貴兄にはへツドバントプレスなわ勧め 
する。飛び道具を^たとき に<^う のが 
主だが，何でもな y き I ： 急に化' ■ dh も卜 

リツキーでなかな力>: 

の後のサマーソル J 、 スか ノレダイ> 

ホでアマとの差力 
かけて急に近づ L 
證に入れてガード 
とにかくどんどん 
ン飛びまわり，相 
だ。をのうちキレ 


こんなベガにも弱点はある C 
ながないことだ。いや，あるには 
めて弱いのだ。まずはサイコ： 

早めに化して自分の足が相手に E 
にするのだが，溜まってなければ 倒! えなし、。 
ほかにはしやがみ大ノタンチがまあ： 

るかな。閒に合うなら跳び糊[りもイ ^ 力。 

のくらい。ダブルニーらいい 4>ム 
滞め時問の間係で使いにく ぃぶ 

嬰は，守りに掠ずる！:弱くなる。サイコ 
クラッシヤーを使いたくなるだろう力す，帝 
王のプライドでグッと我‘峻。攻めまくれば 
I 巧題はない。技の威力が大きいので相打ち 
だろう！:強気でガンガンいくべし。フイニ 
ッシュをしやがみ乂キックなんかでキメる 
しビンゴッ！ って感じでモアべター。 

しかし，対戦ではほどほどにね。友人関 
係には気をつけたはうがいいですぞ。 


ィバ 7 ん使ぃ 


乂スかル 


、 を、^ る 


るの 


てくれ 4 だろう 


I あ使え 
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がんばればなんとかなりまず 


Yokoucni Takeshi 

横内威至 


ひたすら難易度の高い「大 K 界村」の巧略に挑んだ横内 
氏は玉砕状態。しかし「がんばればなんとかなる」を合 
言おじひたすら努力しよう。エンデイングにたどりつい 
たときじは，画面が涙でかすんでいるかもしれませんが。 


カプコンの新作「大魔界が」ですが，か 
なり極恶な難易度を誇っている，^いわれ 
ています。俺としては「跪がが」のほう力す 
好みなんですけど，見た囚カッチョいいの 
はこっち （ちみっと くやしい）。 

結構雛しいので，ちょっとプレイしただ 
けであきらめた人ら多いかな。でも，がん 
ばろう。なにごとら我慢が肝心です。楽し 
まなければだめでしょう。拷問的とはいっ 
てら巧問を楽しむ人らいるんです。だから 
前向きになればきっと このゲーム も楽しめ 
るはずなんです。たぶん。では「大魔が村」 
を楽しんでみることにします。 

巧おなコミ巧にっし に*** ♦♦♦* 

一応，を箱にはみ種のアイテム，いわゆ 
るま物が入っているらしいのです力;'，ゴミ 
のほうが多いといえるでしょう。ゴミのな 
かには迷慾なオヤジが埋蔵されているし， 
好ましくありません。しかも，オヤジの魔 
法をならうとアーサーがア ヒルに なったり 
爺さんになったりします。關けるときには 
細心の注意が必嬰です。 

で，このま箱の中身は，化現する順をに 
よってある一定の パターンに 沿っています 
(死んだら化現顺恭はリ七ット）。 

まずアーサーが錯を着ている！：きの化现 
順序から。1っ目はオヤジ，2っ目は金の 
錯，次は武器，をして再びおの錯。アーサ 



X 郎邮日用 5"2 HD が9.邮日円(税別) 

カプコン 


—がセクシー状態のときはかなり拷問です。 
1つ目はオヤジ，2つ目もオヤジ，3つ目 
は武器，をしてやっと4つ目で錯です。金 
の鑑を着ているときは，1つ回がオヤジ， 

2つおが武器。 

ということなのですカミ，何個目，という 
のはま箱を刚けた数ではなくて江,現した数 
です。いちいちま鞠の出現個数をカウント 
していけば，無駄なを鞠を關けずにすみま 
す力;'，をんなことに頭を使っている余裕な 
どないかもしれません。ま箱は，变なとこ 
ろで跳ねたりすると化たりらするので，覚 
えられる範削で觉えてわくのもいいでしよ 
ラ D 

また，裸で金の鑑を着てもノーマルの錯 
になることにを意。む、しろ金の難は脱がさ 
れた L きの保険としたほうが瞬い使い方で 
す。どうせ膽法はまったく役立たないんで 
すから。しよせんカッコだけ。 

自虐的パワーアップ ♦♦み ♦♦♦♦♦ 

今度は，武器のわさらいをしてみましよ 
う。 ノーマルの 檐は普通に使えます。上巧 
ち，ジャンプすれば下解もなんかもできて 
2速射もできます。ほとんどこれで十分。 

をして化たら取るべきなのがナイフです。 
まっとうな人が考えると檢のはうが強をう 
なのですが，ナイフのほうが素早くて，し 
から3連射できるのでかなりお得。これで 
いくのがべスト。 

あとの武器は雑魚，ほとんどカスばかり 
t いう情けないラインナップ。たまに使え 
るけど，をれ iU 外は拷閒としかいいよう力； 
ありません。 

まずはを。これを取ってしまったら，も 
う希望は捨てよう。さらに菜晴らしいのが 
剣。取ったらリ七ットする力％気峭らしに 
街にでも遊びにいきましよう。タイマッは 
使えをうで使えません。レッドアリーマー 
なんかに使えるときもあるけど，上にほと 
んど飛ばない，燃えてる間に連射できなく 
て贿がゆい，遠くに飛ばないなどで結構イ 


ヤ。好みの問題らあるかも。 をして円盤。 
地面に沿って飛ぶのはいいんだけど，いっ 
てほしくないところに転がっていったりし 
て困ります。しかも，いまいち使えるとこ 
ろがありません。音が気持もいいと感じた 
ら使いましょう。 

まあ，もはや通常プレイで満足できなく 
なった人は，わざと使えない武器を取って 
修羅の道を歩むのもいいでしょう。ただ， 
をんなことに労力を使うよりは，人として 
もっとすべきことがあると思います。 

難しし、1面 ♦♦み ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

八重垣氏いわく，1面が慑ら雛しいらし 
い。ここで コツ をつかめばあとはたいした 
壁はない，らしい。確かにをんな感じの作 
りとなっています。全体のに，基本として 
厳ずすべきことがいくつかあるので觉えて 
わきましょう。 

まず，跳ねまわらないこと。跳ねて進む 
とちょうど着地点にうまく敵が現れ，とて 
も痛いです。をして，むやみにま賴（ゴミ 
鞠？）を剛けないこ t 。最初の説明のとわり 
です。で，敵をむやみに倒さないこと。下 
手な位麗で殺ずと結構いやらしい武器を落 
としていくことがあります。ジャンプ化に 
斧とか落とされるとアツいです。をうなっ 
たらあきらめて死ぬのも美しいでしよう。 

ということで1面だけど，敵が H なとこ 
ろから現れるのにを葱し，また上から降っ 



こいつはバターンがあるから楽勝さ 
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トリッキーに動く真田虫を見切れ 


フタは下から倒すのが定石 


S 面もかばり八7リまず ♦ 


まずはカメが困る。マメに進むしか手は 
なく， 2連攻撃をされたときにはいったん 
戻って進むぐらいしかありません。下手に 
跳ねてしまうしちょうど敵が現れてくる 
ので，眷実に頭の血管が1本ずつ切れてい 
きます。すでにバーチヤルリアリテイを超 
越しています。 

んで，蛾地獄もこれまた脳死を早めます。 
覚えればなんでらないのでがんばります。 

しレッドアリーマー初登場。投げてき 
た被骨に当たっても痛いから，浮かれてい 
ないように。アルゴリズムがいやらしく， 
正しい倒し方は見つけられませんでした。 
上でフラフラしていて，たまに反対侧に移 
動します。このとき上み擊していれば当て 
られます。 

で，突が突っ込んでくるときに粘ればな 
撃できるけど，実際はしゃがんで避けるの 
に必死でしょう。ときたま地上に降ります 
が，攻撃すると飛んでいきます（すっごく 
いやらしい）。飛んでいくときに，うまくジ 
ヤンプをしながら，やや上方にも武器が飛 
んでいるようにするとな擊できることを覚 
えましょう。タイマツがあるとまあまあ倒 
しやすいかな。とりあえず，この場所で死 
ぬと最初に戻されちゃうから，さっさと次 
までシカトを決め込むのも得策。壁が動き 
出したら前半終了。 

後半も惯れないとやっぱり厳しいから， 

1■貫れるまでがんばるのがいちばんのな略で 
しょう。ダッ七一けど。^りあえずま箱は 
4つ確認。結構忘れていってしまうので， 
武器 チュン ジだと 力、， いずれくるアレのた 
めとかに備えて覚えてゎきましょう。で， 
ここ もやっぱりパターンなし。隙をついて 
進むべし。植物は削し損なったからといっ 
て焦らず，いったん弾を避けてから殺して 
進むようにしよう。 

ボスはパターンがわかれば弱っちい。ま 
ず左に飛んでいったあと，右に戻ってくる。 


このとき上から降ってくる火の玉に注意す 
るだけ。をのあとは水平に左に特攻，すぐ 
にをに特攻。粘って攻解してもいいが，し 
やがんでかわすこ t に重点を置こう。あ t 
はじわじわと進んで くる^ 近づき 、ぎ じ注 
意ずれば，ただのダダコ U こすぎ^せん。 
あとはこれの繰り返し。つけま 
しょぅ。 ^ — 

タイマツだとアツ L 巧す3 画心 ♦ 

エレべ_夕一が昇 つけ 

器の落とし方，ま箱のと 
邪魔。剣，タイマツは嚴！ 

まう k 上まで届かな I 
かなりうるさいが態に； 

やつが落とず岩に気を- 
し。 あとはへボい武器^ 

じ注意するだけ。 

をして天井が現れた I 
ます。漂っている白い J 
プロ ブレム。 こんな雑魚相； 

く進まないと挟まれて困り みな:。 

次はをこをこハマる 
っていくわけですが，をのま 
るだけ。タイミングよく中!！ 

のだけど，「変な飛んで 
いこ^をしてくれます。ジャンプ すを 前に， 
着地が困らないように弾を擊ってゎきまし 
よう。移動中に出現するま箱が邪離です。 
基本的には無視するように。こんなところ 
でオヤジと戯れたくはありません。途中， 
とてもわかりにくいけど舌と岩に挟まれる 
場所があります。背景と思っていた岩に実 
は当たり判定があるのです。エッシャー顔 
負けの驅し絵。こいつは1本取られました， 
って感じです。ということでここではしや 
がみます。最後の舌はさっさと右に進まな 
いと引っ込んでしまうので，速攻で巧けま 
しよラ C . 

いよいよボスだけどこいつもイヤな野郎。 
台風っぽいけど小さいです。目があるって 
のは シヤレ だということにして台風ってこ 



てくるのに気をつければたぶん大丈夫。を 
ってくるカマ巧には気をつけよう。「まって 
くるカマ巧」と聞いてムラムラしてしまう 
あなたは，即座にゲームをやめて某2下目 
じ走るべきです。俺はムラムラしないから 
大丈夫だけど。 

ということで，載高に難しい後半です。 
俺はあまりの苛立ちと屈辱に耐えられず， 
カプコンさんに牛の生首を赠りました（ウ 
ソ）。^ころで，このゲームをする！：きに 
は，一応，キレると危ないのであと腐れな 
いようじ アル コール類やドラッグ類を用意 
するし X 68000 を壊したりはしなくなるか 
もしれません。ちょっとした生活の知恵っ 
てやつですね。 

後半は，まず最初の向かい風がもうアレ 
^んです。もょうどもどかしいようにアー 
サーが進みづらくなってますね。あまりあ 
らないように。神経に触って平常心を崩す 
のがやつらの目的なのです。ということで 
カマイタチなんだけどパターンはなし。じ 
っくり！：いきましょう。運が恶いと上下2 
段でなめてきて，ジャンプでもかわせない 
ときがあります。しかたがないからしばら 
く戻ります。さらに困ったことに，カマイ 
タチってのがカマをもったイタチだっての 
がこれまむ強烈な精神な撃。俺はもうつい 
ていけません。 

で，がんばってカマイタチのな擊を超え 
ると化と茎の攻撃。化のほうはまあいいと 
して，茎の野郎が最惡。チキンなこ t じ距 
離を取りすぎると再びニヨキニヨキ現れま 
す。をこをこ近づいて連身寸バリバリで殺し 
ましょう。ゲロブタは下から殺すこ t 。 横 
からファイトすると髙くジャンプして寄っ 
てきます。よって，進む'べきルートは，ま 
ず右へ斤ってから上に登るようにしましょ 
う。こうすればま箱ら現れてグッド。金の 
錯は極力残してゎくようじ。武器はタイマ 
ツカす強をうだけど，実は役に立ちません。 
檐で勝負です。ちなみに，最上段から左に 
をもるとま箱が出現します。 

をしてかなり強いボス。パターンは特に 
ありません。結局は左に追い詰められて力 5 ' 
んばるのがオチ。火の2段な擊をして〈る 
こともあるので，ジャンプでかわすときは 
注窟しましょう。このときは，垂直ジャン 
プのはうが安全かもしれません。斜めに擊 
ってくる火は極力逃げるほうがいいでしょ 
う。脱がされたら下に突っ込んで上撃ちで 
勝負するのも手です。をれほど硬くないの 
で，要領よく倒してしまいましょう。とい 
うことでようやく1面クリア。最終面クリ 
アら近いです。 



THE SOFTOUCH 
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ふよふよ動くレッドアリーマー。もーイヤ 

1:じしきましょう。この台風野郎，しば 
らくはアーサーの周りを周回します。をの 
m に倒せればベスト。しばらくする！:本体 
が回転します。こうなったら無敵が態なの 
で巧手をしないで逃げるべし。お1転をやめ 
るとフラフラと気紛れになめてきます。串九 
迸がわからないから逃よく逃れるようにす 
るしかありません。だいたいこんな感じで 
さっさと削すのが肝心です。 

臭みろで才4面 ♦♦♦♦♦♦♦♦か* 

なんか化舆をうな面です。まずイヤなの 
がカマ巧です。下手なところで殺したりす 
るしヤバイ武器を巧しむりするので'女を 
なところで殺すように‘じ、掛けます。 

をしてこの4閒でさらにイヤなのはミミ 
ズみたいな内臟です。このミミズはアーサ 
一のほうにがってくるのでをこをこ距離を 
取ってををにおしましょう。場所を化縮に 
党えて速攻で倒せば閒題なし。しかしこ 
の両で川盤をもっていると結構ハマります。 
どうハマるかは自分で体験すると身にしみ 
ます。天かに当たると脱がされますので， 
ジャンプするときはホ恵しましょう。 

ところ巧わって凍った滑り台です。ここ 
ではをしく巧盤がとても有効。タイマッら 
まあまあいけます。イモムシは現れる場所 
が決まっているので，お現場所で牠ったり 
しないこと。でかい手は捕まる t 循られま 
す。ちょっと痛い。普段はハナクソを飛ば 
してくるので，ばっちいから避けましよう。 
なわ，手には結キ靖却たり判定があり，攻リ持 
が当たらなをうな t ころでも攻擊できます。 
また，このが近はを箱が多いです。ジャン 
プしたり，うろついたり，適当に引き返す 
I :現れるので，今後のためにもぜひナイフ 
に变えてわきましょう。 

をのあとはしばらく下に降りていきます。 
でかいイモムシが斜めに弾を n:h くのがかな 
りいやらしい。タイミングを計ること。 

をしてボス，でかい緑虫。小さい虫は登 
ってきてアーサーに向かって歩いてきます。 


君はボスまでたどりつけるか？ 

強九なのは茶色の典け I 虫。軌道はランダム 
で，逃よく逃げるのが攻略法です。 

タイマツならば，軌道に'じ、臓を合わせて 
わけばまあまあ倒しやすいと思われます。 
円盤は困ったことに全部ジャンプして下な 
擊でなければ心臟を潰せません。ただし小 
さい虫が殺しやすいのでもよっ t 铭しい力， 
も。檢は左右それぞれ2つけの'じ、臟を横力、 
ら满せます。ナイフならば左右2つずつす 
ベて横から满せます。端ギリギリのところ 
で述射あるのみ。小さい虫の化理はしっか 
りするように。剣，をの人はもう死んだほ 
うが早いし思われます。 

娘終的に111央の心臓はジャンプして下擊 
ちするのですカミ，これはもうアドリブで避 
けるしかないです。無靴せずに小さい虫は 
稍極的に化理。ちなみに巧 111 化は端のほう 
まではあまりきません。 

かボス愚連隊曰面 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

まず前半ですがここまできた人にはたい 
したことはないでしよう。レッドアリーマ 
一は1帳ずつ倒し，ブタは全部—ドから殺す 
ように。最後のブタはタイミングを見て突 
っ込みましよう。 

で，5雨の後半が アッツ い。まずハ シコ、、 
を上がるところです力 S '， 安を な タイミング 
が必ずあるのでパターンを作って」•.がろう。 
上がるとゴリラが證場しますが，恐れずに 
近くに寄ります。ジャンプして顔を辦ちま 
くれば速なで刺せますし，火炎放射な撃は 
近場でしゃがめば大丈夫。 

をのあの盾顔野郎は，ハシゴを上がっ 
たあと左右ほぼ同時に火を吐くのでを意。 

これを中央で左右どちらかにジャンプして 
かわしたあとは，顔の下に潜って片方を速 
攻で倒します。あとの1体はアドリブで劑 
せるでしよう。ちなみに後半スタート地点 
にま箱1個，ここの手前に1個あるので金 
の銳を保険として化してわくと楽になると 
思います。 

をのあとはゴリラ2匹。右側に近づいて 


速攻で倒します。左は無視してかまいませ 
ん。をのあと，段差のところには小さい台 
風が3匹いるので，1匹ずつ確実に削して 
いくハメになります。逃さず確実に数を減 
らすようにか撃を集中しよう。逃す!:追っ 
かけてきますので，をの近辺で必ず仕留め 
ないとどうしようもありません。ここの斜 
面の速続にもま箱が2つあるので錯を残す 
ようじしましよう。 

いよいよボス，哪野郎。まず小繩が密集 
すると本体が現れ，ヶツから弾を3問垂れ 
ます。これがかなり避けにくいのでなるベ 
く圃閒外で.，龄たせるように距離を離してス 
クロールさせます。と，すぐに分離して攻 
めてきます。距離を十分取ってわけばをの 
間で再び合 f 本し始めます。急いで左右どち 
ら 力、，スペースの 広いほうへ逃げてわきま 
しよう。 U 降，これの繰り返し。この問に 
うまく攻擊を加えます。ボスが合体して力， 
ら，ほんのわずかな閒にな擊が当たるよう 
じ弾を残してわきましよう^逃が惡いとハ 
メを食らいます。小繩で移動中に当然の 
ように当たり判定があるので距離を- 1- か取 
ってぉくのが解決策です。 

面倒臭し、だけの2周目 ♦♦♦♦♦♦♦ 

ということでなんの脈絡もなく 2周目に 
突入してしまいます。まいったね。 

2周目では新しい武器，サイコキャノン 
を手に入れられます。これがないとクリア 
できません。最強兵器なので1周目よりも 
楽に最終面に到達できるでしよう。という 
ことでラストボス。 

きっと儒いんだろうけど，怠慢な野郎で 
ず。ジャパ' ザハットほど太ってないけどや 
っばりホけません。裸なので照れちゃって 
るんでしようね，きっと。攻解はレーザー 
と足で踏みつけです。レーザーに注患して， 
足の上に乗って顔をな撃すればかなりあっ 
けなく死んでくれます。突っ达みが肝心で 
しょぅ。 

お; P り ホかみみホホホホホみホホみホ 

攻略になってないです。ごめんなさい。 
結局パターンが一切作れないのも雛しさの 
ひとつなんでしような，きっと。ここまで 
脳味 I 曾を腫解するゲームには久しぶりに化 
合った気がします（わかげでいつもと違う 
义 f 本だし）。面白かったけど。 

んで，さっそうと次'回作へのリクエスト 
をしてみます。俺としてはカプコンさんに 
「戦場の狼2」とか「1943」とか「サイド 
アー ムス」 L か「エグゼド」を出してほし 
いね。クイズモノもいいよな。 
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この喜はついに新機種が発表されずじまいとなり，ち 
よっと寂しい八ードウエア状況となってをました。 

X 目邮邮はずでに整った巧巧を持ってはいるものの，巧 
間の流れを見るとちっともっとパワーをと望んでいる 




商辺が器«情 '94 


やお巧一 


これが M の MOturbo 


紀巧并城 


人ちをいよラでず。 

たとえ本体は変わらなくてち，周辺機器によってパソ 
コンをパワーアップさせていくことは十分に可能でず。 
見落としてはいけないのは，八ードの力が発揮される 
のはソフ S ウェアの巧応があってこそでず。 

ドロージールの登場によりレーザープリンタは無意巧 
ではなくなりました。音楽ツールがあってこそ MIDI 
楽器ち生をてさまず。 

新しい周迅機器は常に開発されていまずし，機能/性能 
とちどんどん向上していをまず。現を，それを駆動ず 
るよいソフトウェアがないために X 日邮邮では性能を 


サブ巳 PU システム POL 丫 PHON -24 ……お«巧 

メガディスプレイへのお . お«巧 

当代八一■ドディスク事情 . 伊お見あきら 

ちよつと大さめの常用 HD . 友ホ a 明 

MO ドライブの一船的使い方 . や!?修一 

お用 M 0 ユニッ S を接統ずる . 紀巧井城 

3. 5インチ光巧巧ディスクドライブの活用……丹巧彥 

お巧式磁巧賠動装置着が . 友永健明 

さらにお化したサイバー絵蒙 . 川庶宙お 


生かし切れないものがあるのを事実でず。よい八ード 
ザ増えれば増えるほどよいソフ h の充実が望まれると 
ころでず 0 


搜の PPI ポードただいま見を……………おなを 
無巧巧巧巧装置 BX 3 . が巧并的! 
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ハ。ワーアップアイテムあれこれ 

周辺^ S * 情’94 


Nakano Shuichi 中野修一 

周辺機器といってもいろいろありまず。ここではにく周辺機器一般について， 
どんなをのがあるのか， X 郎邮日シリーズで使ラにはどのよラなをのを選ぶベ 
さなのか，どんなことに注意ずベさなのかを中必に解説してみましよラ。 


国 そは可能性 

あらためていうまでらなく周辺機器とは 
パソコンをパワー •アップしていくものです。 
自分が使っている パソコン 環境をどのよう 
に変えていく力％どういった分野を切り郎 
きたいのかによってなにを導入すベきかと 
いうことは変わってきます。 

iz I えばハードデイスクとメモリのどち 
らを先に導入すべきか k いう問題は，人に 
よって返ってくる答えが違うでしよう。を 
れぞれに違う目的と価値観を持っている力、 
らです。 

パソコンは使い手とともに進イヒしていき 
まず。周辺機器はそれをいっそう大きく前 
進させます。拡張による絶えざるパワーア 
ップはパソコンユーザーの共通した願望だ 
I ：いえるでしよう。 

お張は，突き詰めれば際限のない分野で 
す。ともすれば拡張自体を目的にしている 
ような人も見受けられます。しかし大事な 
のは，あくまでもをれによって達成される 
世界がにがっていくということです。別に 
「使いこなす」「極める」といったレベルに 
なる必要はありません力 S '， しっかりした目 
のを持っていれば，をれは自然に流れ奢く 
場戸斤でもあります。 

もちろん，たいをうな目標がなくても， 
周辺機器は手軽にパソコンの利用範囲を広 
げてくれます。しかし，単に周ぶ機器を買 
ってきてつなげばいいか L いうと，たいて 
いはをれだけではいけません。 0 S やソフト 
ウェアの設定についても考える必要があり 
ます。 

をれはとりもなゎさず，「環境を考える」 
ということになります。 

I 周辺製ぁれこれ 

目的ははっきりしていてら，具体的にな 


にを導入すべきなのかがわからないという 
人もいるし思います。また，どんなものが 
あり，をれによってどんな世界が開けるの 
かを知らない人らいるかもしれません。 

ここでは基本的な周辺機器の注恣点を紹 
介してみたいし思います。 

•拖張ボード類 

いくつか傾向があります。ひとつはメモ 
リボードなどのパソコン機能をのらのを拡 
大するらのです。 CPU ボードや SCSI ボード 
も範嚼に入れてゎきましよう。 

もうひとつは特定用途のボードです。 
MIDI やスキャナボードなどです。 

X 68000 では拡張スロットが限られるた 
め，どうしても特定用途のボードを導入す 
るこ I ：にためらいが出てしまいます。特に 
非 SCSI 機ではしっかりした目的がないと 
なかなか手が化せません。 

俊先順位はメモリ， SCSI となるでしよう 
から，スキヤナは民 S -232 C か SCSI , ビデオ 
ボードは外部 ユニットに， MIDI は RS -232 
C に， FAX ボードはモデムで，というふう 
に代替すべきでしよう。 

また，嚴近になってようやくアクセラレ 
ータや同種の CPU ボードが登場しをうな 
気配になりました。これまでも CONCE 
民 TO X 68 や V 70 ボード， POLYPHON など 
といった CPU ボードがあったのです力す，既 
存の環境ををのまま高速にできるものはあ 
りませんでした（民 EDZON 巨とかはあった 
けど）。 

本体をのもののパワーアップができ，さ 
らに HA 民 P や 040 turbo はスロットを占有 
しないので拡張ボードとしてはもっとら鹽 
まれているタイプのらのだといえるでしよ 

5 0 

参 CRT 

X 68000 初期型当 H 串の古いディスプレイ 
を使い続けている場合，をろをろへ夕って 
きている人も多いかと思われます。 

コストまで考えると現をは適当な代替品 


がない状況ですので (42 ページ参照)，多少 
特殊なものに手を出すことになるでしよう。 
本米なら 15 kHz , 24 kHz , 31 kHz 力':映るこ 
とが望ましいのです力す，高解像度機種では 
15 kHz は謙めなければなりません。 

ただし，リアルタイムゲームは垂直帰線 
期間ごとに画面を描き換えますので，垂直 
同期调波数が違うと動作速度が変わってき 
ます。移植らののゲームでは 15 kHz でない 
と操作感覚が変わってしまうことがありま 
す。 

SX - WINDOW などを使うなら，大きめ 
の画面のほうがよいでしよう。20インチじ I 
上が理想ですが，あまりにも高価なので手 
ごろ感のある17インチに落ち着きます。 

モードによって画面の大きさなどを変え 
ることの多い X 68000 ではナナオ F 557 が便 
利でしよう。モードごとに設定が態を記憶 
させてわけば自動的に調整してくれます。 
ただし，こういったディスプレイは 15 kHz 
に対応していないのが難点です。 

価格 t 周波数対応範囲などから飯山電機 
の HelloII シリーズらよいでしよう。これも 
15 kHz には対応できません力';。 

画質はさほどではありませんカミ ，王プソ 
ン CR - 7000は中残光ディスプレイであるこ 
と， 15 kHz にが応していることなどから 
X 68000 に適したディスプレイであるとい 
えます。特に SX - WINDOW での使用には 
適しています。ただし，現在では入手が非 
常に雛しいと思われます。 

輸入もので， DOS / V マシン用の信じられ 
ないくらいをいモニタがあったりしますカミ， 
あっという間に壊れたり，使うたびに輝度 
が落ちていったりすることらあるらしいの 
でを慮しましよう。 

•ハードディスク 

SCSI タイプしかすでに入手できなくな 
っています。一世を風靡した 240 M バイトタ 
イプが格を状態。 384 M バイトが手ごろな値 
段というところでしよう力，。詳しくは伊溢 


34 Oh!X 1994.6. 





見氏の記事を参照してください。 

♦光磁気ディスク （ M 0) 

現在，「光燃気ディスク」といえば3.日イ 
ンチタイプを意味します。 

用途はハードディスクバックアップ用 t 
かデータストレージ用，データ輸送用など 
いろいろありますカミ，すでにかなりフロッ 
ピーディスクに近い感覚で扱われるメディ 
アになってきています。 

特に X 68000 ではかなり 普及してきた i 
いってよいでしょう。昨年のコミケではつ 
いに M 0 版の同人ソフトまで現れていまし 
たし （ t いって^福鳴君のとこだが)。 
• CD-ROM 

MO に比べる1：普及率は極端に低くなり 
ます。計測技研から CD - ROM ドライバが発 
売されていますから，をれとドライブさえ 
買ってくればすく、'に使えます。問題はもち 
ろんアプリケーションソフトのほうなので 
すが……。 

最近は3倍速タイプが登場し，2倍速タイ 
プはかなりをくなってきました。こういう 
らのは基本的に速いほうがいいに決まって 
います。をのほ力、，最近のものなら Photo 
CD マルチセッション対応などはごく普通 
に見られるようになりましたし，特に機能 
的な心配はないでしょう。 

人によっては音楽データをデジタルデー 
夕として読み込める最近のドライブを選ん 
だほうがいいかもしれません（ソニードラ 
イブ，球:芝ドライブ使用品）。 

また， MPEG ボード i ： 併用する場合は 
MPEG が読み达めるドライブでなければ 
なりません。 

• MIDI 機器 

X 68000 では旧型の口ーランド SC -55 が 
主流です。 

SC -55 mkII h . の互換性は完全ではあり 
ません。先日ついじ CM -300 が生産完了！： 
なったため，旧 GS 規格の音源ユニットの入 
手はますます困雛になってきました。 

今徐 SC -55 mkII が主流になっていくの 
か，一気に新機種の SC - 88あたりにいくの 
か，をれとら GM 音源レベルで落 " ib 眷くの 
か，まったく不明です。 

一般に楽器 メーカーは 互換性にがする認 
識が薄く，後継機で も 同じ ツール が使えな 
かったり，パラメータのキ及いが変わってい 
たり！：いうこ t がよくあります。 

純粋に音楽制作に用い， DTM 音源とし 
てデータの共有を考えないならば，これは 
もうなんでらかまいません。各自の好みで 
決めてください。 

•ビデオ入出力装置 


カラーイメージユニット （ CZ -6 VT 1) i ： 
ビデオボード，をして先頃発売されたビデ 
才入カユニット ( CZ -6 VS 1) の 3 種がありま 
す。 

大雑把にいってしまえば，カラーイメー 
ジ ユニットの ビデオ化力部分を取り出して 
高性能化したのがビデオボード，入力部分 
だけを取り化して高性能化したのがビデオ 
入カ ユニット といえるでしよう。なわ，入 
出!力がともにできるのはカラーイメージユ 
ニッ トだけです。 

パーソナルアニメーシヨン 制作などでは 
ビデオボードが必須ですし，ビデオからの 
取り込み画像はビデオ入カ ユニット が綺麗 
です。 

ただし，ビデオボードはをのまま使うと 
スロットを2つつぶしてしまいます。本が 
の拡張スロットから供給しているのは電源 
だけですから，できれば改造してユニット 
タイプにしてから使いたいものです。をの 
ほうがノイズにも強くなるし思われます。 

ビデオ入カユニットも接続に SCSI を使 
用するため巨 XPE 民 Tllia 前の機種では I/O 
スロットを使用しなければなりません。広 
告とは裘腹に，転送のために SCS レけを占 
有され，表示は CPU がけうのでパソコン本 
が ( CPU ) の贷担は增えています。 
•プリンタ 

シャープ48ドットカラーがいちばん普及 
率が高いのですが，最近はキヤノン BJ シリ 
—ズがずいぶん普及してきました。实用面 
からいくし BJ -10/1 日シリーズはいくら巧 
くてもわすすめできません。 BJ -220 JC あた 
りが手ごろです（いずれら，アウトライン 
フォントつき機種はわをらく無思 k になるで 
しょぅ）。 

カラープリンタを選ぶならいまは BJC - 
600 J しかないでしよう。 

最近はレーザ'ープリンタが手ごろになっ 
てきましたので，思い切ってをちらを選ぶ 
手もあります。 X 68000 で使う場合 Post 
Script はほ！：んど意味がないので，レーザ 
ープリンタも極端に高いものではありませ 
ん。低消赞電力型のキヤノン LBP - A 404 GII 
で定伽148,000円 しパーソナルユース 機で 
は奠売10で円を切るようなものむあります 
(秋葉原伽格)。 SX - WINDOW での使用を 
考える t キヤノン LIPS 3かエプソン ESC / 
Page 対応機がよいでしよう。 

そろをろ高嶺の花だったレーザープリン 
夕らおになってきたようです。 

•モデム 

U 進ち歩で荫品サイクルが非常に短かく， 
具体り勺にわすすめの機穂を挙げることは困 


雛です。機器の性格上，よほど特殊なむの 
を除き，つながらないものはないと思って 
もかまいません。 

性能的に問題があってら使用に耐えない 
t いうほどではありませんし，有名メーカ 
一のものが優れているというわけでもあり 
ません。定評があるモデルでもモデルチェ 
ンジで評価がまったく変わってしまうもの 
もあります。急に大きさやおが巧わったり 
したら前の機種とは別ものと考えたほうが 
いいでしよう。 

ホストとの相性などの細かい閒題もある 
ので，まずはなんでもいいから安いのを質 
ってわき，あとはをれを使って情報収集す 
るというのが確実です。 

通信速腹については高速なむののはうが 
いい，というのは当たり前です力す，値段と 
の兼ね合いで決めるべきでしよう。また， 
いくら28800 bps のモデムが現れたからと 
いっても，ホスト侧が対応していなければ 
無意味なのはいうまでもありません。 

をのほか， X 68000 の巿販ソフトでは 
FAX モテ、'ムを扱うものはありません。し力， 
し X 68000 で FAX を扱えるフリーウェアも 
発表されていますから，をれを入手できれ 
ば FAX 機能つきのものを選んでも無駄に 
はなりません。というより，最近のモデム 
はもれなく FAX 機能がついているでしよ 
うから，ザひ t ら秘極のに活用したいもの 
です。 

•マゥス 

X 68000 用としてスピ タルから SYGNAS 
X というマウスが発売されています。カウ 
ント可変タイプでさまざまな機能が搭載さ 
れています。ややボタンの遊びが大きいよ 
うなので，編集部にある^のは少しな造が 
施されました。さすがに標準マウスよりは 
使いやすいようです。 

をのほか，マウス変換アダプタ（東京シ 
ステムリサーチ，満開製作所など）を使え 
ば PC -9801 用のバスマウスが使用できます。 

を評の あるのはマイクロソフトマウス 

(特に I 円型）などです。種類が多 L 、ので各自 
好みのらのをみつけてください。 

先日，八重垣氏わすすめのエレコム 
G 民 AIO を試用してみました。雜かじボール 
の取り付•け位置などは正しいのですが（マ 
ウス前端にある），正而方向が斜めにずらし 
て設定してあり，かなり操作感党が異なり 
ます。この機種は癖が強く惯れが必要なよ 
うです。 

•ジョイスティック 

あまりわすすめのらのはありません。 

技術のある人は自作しましよう。 
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[特集] XB 8 日邮とげ W たを 

^ 見果てぬ夢を目指して 

* これが瞻の〇仙 turbo 

. _ ■ _ 

こち _ 

Kioi Makoto 紀尾并誠 

X 郎的〇に閒040を搭載してしまおラといラ計画から生まれたパワーアップボ 
ードでず。基板を取り出し，シールド板をはずして， C 戶 U を抜いて，冷却フ 
ァンをつけて，といろいろ作業は必要でずが，その甲斐あって現在の X 郎邮日 
シリーズでは最高峰の速度を日!]さ出しまず。 


XI が代から恒例だった春の新製お発表 
もなく，ハードウェアの話題が乏しい今日 
この頃。 

Macintosh では PowerPC 機が話題にな 
り， CPU パワーに関する議論ら活辨になっ 
てきています。振り返って X 68000 の状況を 
化るとやはり寂しいものがありますね。 

X 68000 ューザーなら誰しもシャープさ 
んに新機麵を， 

「早く化してくださいね」 

というのを河内ホで訴えたい気持ちでいる 
ことし思いまず。 

石上氏のアクセラレータはまだ苦戦中， 
一時話題になったジャストの HARP はい 
まだ姿を見せず，といった状’况のな力1，顺 
調な仕上がりを見せているのが今回紹介す 
る 「040 turbo 」 です。 

I 目8日4日とはなにか？ 

68040とは X 68030 で使用されている 
68030 (6 犯 C 030) の上位にあたる CPU で 
す。後継となる最新作，68060の化荷がまだ 
巧•われていませんので， 68 K ファミリーで 
は现状で娘高速の CPU となります。 

モトローラの CPU は68000で68000個の 
トランジスタ，68020で20で個のトランジス 
夕，68030で30で個のトランジスタ ••••.. とわ 
かりやすい型幕がついていたのですが， 
68040では一挙に：120方側にまで集穗度が上 
がっています。巧部は大幅にワイヤーロジ 
ック化され，基本命令はすべて1クロック 
で動作します。「基本」でない命令は数クロ 
ックを要します力5'，突際のプログラムを平 
だ]すると 1.3 クロックでを命令を化理する 
t いいます。 

68000の命令化理クロック数が厳低4ク 
ロックで，単純な MOVE 命令などでもァド 
レツシングモードによつてはすぐに10クロ 
ック上になっていたことを考えるしが 
外れの性能になることが予想できるでしよ 


う。68000の4倍程腹の性能を巧つ68030で 
さえ，載短命令は2クロック（ I 巧期バス 
り本），たいていの命令で4〜8クロックかか 
っていました。20クロックくらいの命令も 
たくさんあります。68000に比べれば-火幅に 
改菩されているらのの，乗除-筑:などには目 
を覆うような数値も残っています。をれが 
平均 1.3 クロックになるというのです。 

カミ，こういうらのにはたいてい「キャッ 
シュがヒットした場を J というを件がつき 
ます。らもろんメモリもノーウュイトのが 
態です。キャッシュがはずれるしをの補 
塡にかえって時間がかかりまず。 

さらにキャッシュカ;' OFF の場合はパイ 
プラインがスムーズに流れませんから，を 
れほどの性能向上は期待できません。 

高性能 CPU では，いかにしてメモリのア 
クセスを減らすかというのが大きなテーマ 
になっています。当が，キャッシュの挙動 
がを f 本のスループットを決定する大きな要 
因になります。ここで68040のキャッシュ制 
御を見てみましよう。 

キャッシュは命令キャッシュ i ： データキ 
ャッシュに分かれてわり，命令の取り込み 
とデータのアク七スを並斤して巧うことが 
できます。それぞれ 4 K バイトの容盛を持っ 
ています。 

ちなみじ，1ライン16バイトで4 K バイト 
の命令キャッシュを持った CPU のキャッ 
シュヒット率は約90%といわれています。 
256バイト容盘のときには75%極度 i ： され 
ています力す，诚近の X 68000 のプログラムで 
はループ展 I 非1などは当たり前ですから，こ 
れほどには当たらないかもしれません。し 
かし， X 68030 ユーザーの方ならキャッシュ 
の威力というらのをよくごがじでしよう。 
たった256バイトずつのキャッシュでもが 
当の効果を上げています。キャッシュサイ 
ズが大幅に增えたことにより，ある程度展 
I 调されたプログラムでもキャッシュの恩恵 
に与れをうです。これでら劾かないのは， 


SLASH の画面消去ルーチンくらいのもの 
でしょう。 

参コピーバックキャッシュ 

さて，68030でもキャッシュによりメモリ 
からのデータ読み込み頻度は火きく減らす 
ことができました。しかしデータ菩き込み 
回数はまったく変わっていません。68040で 
は，書き込み時にもキャッシュが効くコピ 
ーバックモードが追加されています。 

従来，メモリへのアクセスが発生した場 
合はをのままメモリ内容を更新していまし 
た力；（ライトスルー），キャッシュの内容だ 
けを更新して，必嬰になるまではキャッシ 
ュの中身をメモリじ書き写さないようにす 
れば，メモリのアク七ス回数をかなり減ら 
すこ^ができます。 

このような方式のキャッシュ制御を一般 
にコピーバックといいます。 

OS レベルで見れば，キャッシュ関係の命 
令は変更されていますのでそれらを使った 
プログラムでは変更が必要になります。た 
だし IOCS コールを用いてキャッシュコン 
トロールしているプログラムならば040 
turbo 侧がが応しますので問趣はありませ 
ん。 

参浮動小数点演算ユニット内蔵 

巧動小数点演筑ュニットを内蔵していま 
す。閒数などの化理はソフトウュアでやら 
なりればならないのですが，基本满算性能 
は68882の20倍だといわれています。 

ネ 本本 

メモリアクセスで，68030ではバーストモ 
—ドというものが'ありました。キャッシュ 
ミスが起こったときのキャッシュ再充塡を 
通常のメモリアク七スよりもな速に巧うた 
めのらのでした。 

本米68040はバーストモードを基本 t し 
て動作します。さらに，をの高速なメモリ 
アクセスを一般の命令レベルで峭放されて 
いたのですカミ， X 68030 のハードウュアでは 
バーストモードがサポートされていないの 
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でをの恩恵にはみれないようです。非常に 
ゎいしい機能だけに残念です。 

I [ MOliurb □とは 

040 turbo とは X 68030 の CPU の化わりに 
68040を載せたドータボードを装着しよう 
というものです。化ホのプログラムが完全 
に動作するわけではありませんし，あらゆ 
るプログラムが必ずしも高速化される とい 
うものでらありません。アク七 ラレータと 
しての68040ではなく，68040白体を動作さ 
せることを目的としたボードなのです。 

040 turbo に関する書籍はソフトバンクか 
ら発売されますが，ボード自体は計測技研 
から発売されることになります。 

をもをもの発端は，作あの火嫁氏 
( BEEPs ) がシャープからの6年目の回答 
としての X 68030 に不満を感じて巧•動を起 
こしたところから始まっています。氏はか 
つての 「 X 68000 あなたの知らない-世界」で 
の•常連でしたので党えている人らいるかも 
しれませんね。 

X 68030 発表時点でおても，明らかに68030 
(25 MHz ) の ハイエンドマシン t いうのは 
1世化 U 上前の化撥でした。 

「なければ作る」 

いう のが X 68000 ユーザ ーの基本スタン 
スであり，をして実際に作れる ユー ザーが 
いる！：いうことが現在の X 68000 を支えて 


います。をの観点からすれば，このような 
動きがあってら不思議ではありません。 
POLYPHON や DSP ボードなど^巧様な 
流れから化てきたものだと思われます。 

をの一方で，進化を続けるフリーソフト 
ウェアの前に メーカー 純正の ツールは どん 
どん駆逐されていきました。 

をして，暗示的なことに 040 turbo は「フ 
リーハードウェア J なのです。 

I 日4日 turb □を装着ずる 

040 turbo は X 68030 の CPU 部分の上に装 
静します。 スペースの 閒係で5インチタイ 
プでしか使用できません。 3. 5インチタイプ 
ではまつたく余剩スぺースはありませんか 
ら，らしやるとしても完金に基板をバラバ 
ラにしたままでなければ装着はできないで 
しよラ。 

作業は本体を バラすところから 始まりま 
す。事前じある極度の工具を揃えて わいた 
ほうがいいでしよう。 

メインボードを完全に取り出す t ころま 
でやらなくてはならないので，これまで一 
度もバラしたことのない人にはちよっと雛 
しいからしれません。この部分だけでもマ 
ニュアルには実にきめ濃やかな解説がなさ 
れています。 

とりあえずバラします。 CPU をす友きま 
す。クロックを取り化す 1 C クリップをつ 


け， CPU ソケットに ( MOturbo を脱せてみま 
す。巧設メモリや拡張スロットはなくても 
立ち上がりますので，民 GB ュニットだけを 
ちよこんと載せて起動してみましよう。 

電源を投入してすぐに OFF 。 POWER ラ 
ンプがきちんと点滅すればよし，消えなか 
ったり，すぐに消えた場合はネ妄統がうまく 
いってませんので背閒の主電源を切ります。 

私力す娘初に試したときはうまく接続でき 
ていませんでした。基板を押し込んで再度 
電源を投入，まだだめです。基板をはずし 
て，クロックを化るクリップをつけ南:し， 
慎重に基板を載せます。再々度挑戦。どう 
やら，うまくつながったようです。ボード 
が平だ]して差さっているかどうかに気をつ 
けるとよいようです。 

ここで取り村•けたにクリップは CPU じ 
分闊前の 50 MHz クロックを与えるための 
ものです。68040は2相クロックで動作しま 
すので， 25 MHz のクロックじ[外に外部クロ 
ックに同期した倍速のプロ七ッサクロック 
が必嬰になってくるのです。 

マニュアルではクリップ ではなく ハン ダ 
が•けしたほうがよい，となっています力 S '， 
まったくをの t わりです。今回は借り物で 
すので にクリ ップで信号をとってきてい 
ますが，基板の隙間と拡•張 スロット の端ぎ 
りぎりの場所というかなり微妙な位贾に収 
めなければならないため，拡張 スロットの 
取り付けはみあわせました（基板のバージ 



CMOturbo の基板と付属品。製品の予価は98,000円（お別） 


基板を装着したところ 


[特集]これが增の040 turbo 37 



























ョンで遠うこともありうる？）。 

しばらく動作させてみると CPU がかな 
り熱を持っていることがわかります。短時 
間でも68030 は大違いです。ここで使った 
ものにはあらかじめ放熱器とが却ファンが 
取り付けてありました力3'，ファンを回す電 
源が確保できないのでしばらくうもわで扇 
ぎつつ動作をチェックしていきました。こ 
のあたりの冷が措讀は基本的にユーザー任 
せです。 

システムディスクを作り，動作させてみ 
るとだいたい動きをうです。さすがにこの 
ままでは細かいチ卫ックができないので 
(がま円なしでの耐久テストはできる力 S '， も 
ょっとやりたくない），あまり望ましくない 
のですがメインボードから電源を盗んでフ 
ァンを回してみます。 5 V では弱いかと思わ 
れましたが，意外十分にがが効果がある 
らのです。 

冷却は大丈夫をうなので残りの部分を組 
み上げてみましょう。 

040 turbo は基がから引き拔いた68030を 
ボード上に載せるこ！:で，68030と68040を 
スイッチで切り替えるこ t ができるように 
設計されています。スイッチは本体背面の 
アース端子部分をはずして取りが•けます。 

オプション部品として，現を起動中の 
CPU カミ68040であることを示す LED があり 
ます。らもろん本体にはをんならのを取り 
付けるスペースはありません。しかしこれ 
があるとないとでは使い勝手が大幅に変わ 
ってきます。パワーランプの LED の横に取 
りかける i ： 040時に緑とホが混ざってホレ 
ンジになる……かな思ったのですが，実隙 
に置いてみたところ，ちょっと苦しいもの 
があります。角度によってはまったく見え 
ません。 

まあ， HD 内蔵機でなければ HD BUSY ラ 
ンプを流用する手もありますし，いざな 
れば前而パネルに巧を開けるのもいいでし 
よう。どうするかはユーザーイ壬せというと 


現在，7巧発売を目指して X68000 用パワーア 
ップボードとして開発されているの力、‘05ドボー 
ド AWESOME-X だ。 

DSP とは Digital Signal Processor , デジタル信 
号処理専用のプロセッサだ。演を処 i 里に特化し 
た CPU と考えてもよいかもしれ なし、。 プログラ 
ムを書いてわき，入カポートから流れ込んだデ 
—夕を加工して出カポートへ送る，というのが 
一般的な使用形態た‘。たとえばリアルタイムの 
フーリエ変換とか， JPEG 圧縮と力、，その他，行 
列の絡んだような演算を大»じ行わせるといつ 
た場合には非常に適している。 スター フォック 
スで 使われた スー パー FX チップやバーチヤレ 


ころです。 

まずは68030モードで起動してハードデ 
イスクのシステムを040兼用に作成します。 
基本的にはデバイスドライバ、として， 

040 syspat.x 
を登録しまず。 

このパッチドライバは68040をキヤッシ 
ュ ON の状態で立ち上げるために必要にな 
ります。このドライバがなくても起動はで 
きるようです力;',キャッシュは動作しない 
ので素直に030モードで使うほうがよいか 
もしれません。 

040時に FLOAT 4 は使用できませんので， 
DEVK：E = FLOAT 040 .X 
DEVICE = FLOAT 4 .X 
のように顺に記述するこ t で CPU 別に使 
い分けることができます。 

をのほかの問題があるソフトを共有する 
ためにはダイナミックパッチャを使用しま 
ず。これはソフトをメモリに読み込 tj ' 時点 
で登録されたファイル名に応じたパッチデ 
ータを加えてから起動するものです。コン 
フイグファイルにパッチ情報を追加してい 
けば複数のソフトにネホ応できます。デフォ 
ルトでは FSX 用のパッチ情報などが記述 
されています。 

をのほか，すでにいくつかのソフトウェ 
アがこのボードにが応してわり， GCC の 
040版なども収録されています。 

国 どだ urn 、 か？ 

では核‘じ、に迫りましよう。重嬰.なのは「ど 
れだけ速い力>」です。この際，「どれだけ走 
る力>」は二のかです。これは「どれだけ動 
かすか」と同義ですから。 

参体感 

キャッシュが劾いていないときの速度は 
X 68030 をもよっと重くした感じになりま 
す。こういうのはベンチマークテストでは 
なかなか表れません力':，1割くらい遅くし 


—シングのチップも実体は DSP ピ。 

AWES0M 卜Xは DSP じ TMS320C26B (40MHz) を 
使い，共有 RAM 領域 （4K バイト）で X68000 と接 
続されている。128,000 bps まで巧応した RS-232 
CX 2ポートほか，ホ外線通信インタフェイス, 
光端子じよるオーディオ入出力，化おインタフ 
ェイスを備える。 

ソフトウェアは FLOAT 互換ドライバや PCM ド 
ライバ， JPEG エンコーダ/デコーダなどが子を 
されている。 

詳細は追って紹介したい。 

AWESOME-X 予価90,000円 

GRAVIS FAX 044(813)7243 


た感じでしょうか？ 

次' に，キャッシュを ライト スルーじ 入れ 
ます。これでひ i ： 心地ついた感じで動き化 
します。通常のオペレーションでは膊1的な 
速さ t いうのは味わえません 力す， X 68030 で 
やっても重かったようなことをやらせると 
初めて真伽を発揮します。 

さらに，多くのソフトで問題はあるので 
す 力す，コピーバックモー ドを入れてみます。 
一段と高速化されるはずですが，体感速度 
にはあまり表れてきません。 

•演算速度 

ベンチマークテストとして Oh ! X で標準 
的に扱われている DH 民 YSTONE，WHET 
STONE , STANFO 民 D の3種ま貝を XC ver . 
2でコンパイルしたものを使ってみました。 
奥行•ファイルは中蘇孽氏が V 70 ボード評伽 
のときに使っていたものと同じです。 XC 版 
を使うのはこれまでのデータがをうだった 
からという意味もあります力す， GCC による 
ものよりメモリアク七スが多く，より現実 
的な数値が期待できるからです。 

表1に結果をまとめます。をれでも体感速 
度とのあいだには差があります。キャッシ 
ュオフ時の動作などを見る限り ， STAN 
FO 民 D 力 3' もっと扛自然な結果を示している 
ようです。 X 68000(10 MHz ) + FLOAT 2 ver . 
2.0 を1とした STANFO 民 D の結果をグラ 
フにしてみました（図1)。 

対照機種となる X 68030 (25 MHz ) はキャ 
ッシュ ON のが態で FLOAT 4 を使用してい 
ます。 

コピーバックモードで XC での DH 民 Y 

STONE 値は12345 . 7程度ですが，これを 
GCC にするだけで倍近くまで跳ね上がり 
まず。メモリアクセスがいかじ重いかとい 
うことがわかります。 

X 68030 を使っていても利用をに暴走の 
危惧を抱かせる SX - WINDOW 上での 
JPEG 画像のロードも，10秒ほど待つだけ 
で表示されるようになります。 

参グラフィックアクセス 
CPU 部分での高速化はともかく，10 
MHz で動作している G - 民 AM 部分ではど 
の機種でもをれほど速度は変わりません。 
揣晒プログラム自体は高速になります力す， 

む、しろダ'イナミックパ、スサイジングの関係 
(68040 自体はサポートしていない）での才 
ーバーへッドが'あるか^しれません。 

. SLASH の場合 

SION 4 のデモでは画面消去に失敗して 
圃両中にゴミを撒き散らします（詳しい原 
因は不明）。化理中は描画時間が大半ですか 
らをれほど速くはなりません。表示される 


□SP ボード AWESOME-X 
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数値はほとんどが 1 か 2 です。これは 1/100 
ネ少タイマによる画面表示間隔を表していま 
す。ですから，だいたいネ少間60コマ iU 上の 
揃き換えが斤われていることになります。 
ただし，娘恶時には瞬間的に F (15) が雖 
生します。 

ALLTESTA ではキーのチェックにうま 
く引つかからないため力’，1回角度を変え 
るあいだに何回ら揃き直しているようです。 
かなりちらつきが発生します。概ね速くな 
つたとはいえるでしよう。 

- SION 2 の場合 

SION 2 ( X 68030 対応版）で試したとこ 
ろ， X 68030 キヤッシュ ON 時に「たまに画面 
消まじ失敗」していたもの力 s ', 040 turbo で 
は「たまに画面消去に成功」する，という 
感じになります。画面は線で埋めがくされ 
ますが，ウェイトなしで'もほとんど重くな 


時などの細かいモード設定によっては支障 
が化る可能性もあります。 

キヤツシユのモー ドはコ ピーノく、ッ クが'わ 
いしいのですが，通常使用ではライトスル 
ーモードを選択してわいたほうが無雛です。 
テストユーザーによる対応が'進んでいるよ 
うですから，をのうちコピーバックでもを 
'じ、して使用できるようになるのでしよう力、。 
しかし基本的に，こういうらのは「をる」 
ものではなく，「まらせる」ものだし野って 
わいたほう力;'いいでしよう。 

物理的な意睐で「どれだけをるか」を見 
ても，ほとんど問題はないようです。小な 
り！：いえど冷却フアンのわかげ力、，丸1日 
の速続動作させてもををしていますし， 
チップの過熱もたいしたものではありませ 
ん。む、しろ冷がしていない68030のほうが発 
熱は-火きいようです。 


このが態なら驚くほどの速度でウィンドウ 
が開きます。 

Oh 议編集室では，編集作業のかなりの部 
分力す SX - WINDOW 上で巧われています。 
040 turbo で SX - WINDOW がかなり素直に 
動いているので接の評判はよいようです。 

しかし，現をの X 680{)0 の I / O の上に高速 
な CPU を載せたとしても，をれほどの‘性能 
向上は見込めません。ドータボード上に口 
—カル民 AM 2次キャッシュを積むなど 
の手もありますカミ， I / O での才ーパ'—へッ 
ドはいかんともしがたいものがあります。 

システムのバランスから見ると X 68000 
はちよっわつむが軽い感じ， X 68030 はや 
や頭でっか t ), ( MOturbo ではかなり手をが 
重い， といった感じでしよう力，。 

さて，嚴後になりましたカミ， （ MOturbo と 
いうものは，はたして必嬰なものなのでし 


るところはありません。 

をのほ力，，ホずきん関係では60人純る 
かなり重くなりますし往復ビンタは295発 
くらいじなります。 

圓 どれだけ走るか？ 

二の次の出番です。 

試用してみたところ，付属のシステムハ。 
ツチドライノでとダ、イナミツクパツチヤのわ 
かげか，予想上にソフトが動作します。 

こういったものが威力を発揮するのはプ 
ログラム閒発現場でのコンパイル，アセン 
ブル作業か， SX - WINDOW 環境なのです 
力';，をういった局雨で使うツールは比較的 
わとなしめですから，ほんど問題なく動 
作しています。 

なん t なく 「危ないかな？」と思うよう 
なものは，やはり引っかかります。68030の 
キヤッシュ ON で動作していない^のは当 
が引っかかります。 X 68030 が出てきて1年 
たつもののまだまだ自己書き換えを斤って 
いるアプリケーシヨンも多々あります。 

68030では問題なくても68040では顯を化す 
る閒題点もあるでしょう。自己蕾き換えの 
代表例である LZX はかなり支障がありま 
す（プログラムによる）。 Z - MUSIC では演 
奏化理には問題はありません。コンパイル 
表 1 ベンチマーク結果（単位 ms) 


■ 最後に 

という原稿を現在 X 68030 + 040 turbo の 
SX - WINDOW 上で書いているわけです。 
立ち上がる環境を設定することができれば， 
をれほど大変なことではありませんでした。 
コピーバツ クモー ドではないので極端に速 
くなったという感じはありませんが，かな 
り自然な動作になります。これは編集室で 
普段使っている SX-WINDOW システムの デ 
スクトップが重いせいもあります。 


ようか？ X 68030 自体はをれなりにバラ 
ンス のとれた マシンで ずし，使所していて 
をれほど不満はありません。メーカー保証 
の範囲外のボードですから，本来はこんな 
ことをしたくはないのです力 S '， ハイエンド 
マシン カ s ' 2 化代前の仕様しかないというが 
況はキ了開せねばならないような気もします。 
結局は「必要なかったらよかったのにね」 
というところに落ち着いてしまいます。 

半ばを然とした本体改造にしても，メー 
力一の方にはをこに込められた「叫.び」を 
感じ！：つてもらいたいものです。 


PCM 8 を組み込んで 
SXZC でウィンドウ上 
からカラオケデータを 
次々に再生しながら， 

民 SD 民 V.SYS + Com 
municationSX -68 K て 
通信するという危なっ 
かしい使用が’况に耐え 
ているのですから，か 
なりがんばっているな 
というのが正胞な感想 
です。 

なわ，デフオルトが： 
態の SX - WINDOW な 

らば コ ピ ーバックモー 
ドでも動作します力3'， 


図 1 STANFQR □ベンチマークの性能比 
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伝説の POLYPHON は健をか？ 

サブ CPU システム POL 丫 PHON-M 


TakiYasushi 龍康史 

戶巳 M 日をサブシステムで実巧，各種拖おボードを1枚に集約……と鳴り物入り 
で登場した戶 OL 丫戶 HON 。 現在も地道に進化を続けていまず。今回は 24 MHZ 
バージヨンと新機軸ソフトウェア戶 OL 丫戶 HON システムを紹介しまず。 


■ 伝説の PCM 日 

X 680 x 0 ユーザ' —の間に 七ン七_ション 
を巻き起こしたあの PCM 8 は，読者の方々 
の記憾にもまだ新しいことだろう。 

本 f 本無改造で PCM を8チャネル同時に 
使え， IOCS の ADPCM 0 UT でもポリフォ 
ニック * 。する構造は非常に センセーショ 
ナルであり，私ら含め，読者のなかにも FL 
OATP.X L 同じくらいシステム構築の必需 
品となっている人がいるに違いない。 

しかしながら， PCM 8 は猛烈な マシンパ 
ヮーを必要とした。 マシン が XVI じ I 上なら 
ば，常駐していても一向にかまわないのだ 
が、 lOMHz 機では PCM がポリフォニック 
再生するたびに負荷を感じさせていた。 

POLYPHON はそういった事態を解消 
させるべく開発されたボードである。をの 
ため，ボードじは，サブ CPU が搭載され， 
このサブ CPU で本来 PCM 8 がする化理を， 
本がの68000 t は並列に演算し出力する i ： 
いう機能がか加された。 

サブ CPU は TMP 683030これは ASSP と 
いって MC 68000 -16 MHz 相当品をコァ 
CPU に，各種の周辺デバイスをビルドイン 
したプロセッサである。をのため， 
MC 68000に愤れた X 68000 ューザーなら，指 
をのファンクションコールを利用すれば簡 
単にボード上の CPU にジョブを回すこと 
ができるいう利点がある。 

さらに世相を反映して力、，スロット不足 
に1協 t / 人のために SIMM を使った拡張メモ 
リ，数値演算プロセッサ， MIDI 端子とあり 
^あらゆる機能が詰め込まれた。 

しかしながら， POLYPHON を製品紹介 
した当時は，肝‘じ、のプロセッサを使用する 
ファンクション コールが未整理な が 態であ 
り，ゎ世辞にも使いやすい t いえない状態 
であった。ボー ド上に搭載された D / A(PCM 
出力）は使用できる状態にあらず，機能は数 


%しか使用されていなかったといえるだろ 
ラ。 

ソフトウユア關発環境が整っていない状 
態では，さすがに拡張ボードの集合体。1上 
の利用伽做があるとはいえまい*"。ユーザ 
一はむしろ付加伽値のほうを POLY 
PHON に求めているのだから。 

現在の POLYPHON 環境は，それらがあ 
る程度改善されているようである。今回は 
これらを重点的に評伽したい。 


*0 前の音が鳴ってぃる最中でも次の音が鳴る 
とぃう構造。本体標準のままでは， I 音なので，次 
の音がキーオンされると当が，前の音がなくなっ 
てしまう。 

*2) あまりにパーソナルな次元を走ってぃる人 
じはわからなぃかもしれなぃが，ハードとソフト 
は同時にできなければならなぃものである。潜在 
性能がぃくらあっても，実際に使える面でチャチ 
になってしまえば，お話じならなぃ。ヘビーユー 
ザーの団体にこれを落としたとしても資料が揃っ 
たり，ファームウエア（ソフトとハードをつなぐ 
部みのものとでもぃってわこう）が莫っ当でなけ 
れば，わ話にならなぃのだ。 

■ サブプロセ;^ 

POLYPHON に MC 68000相当品が搭載 
されてぃるとぃうことは， POLYPHON 自 
身に Human 68 k ， もしくはをの相当品を搭 
臘することで， OS のみに依存するようなソ 
フトウユアならばオンボードで実行できる 
とぃうこ t がわかるだろう。 

OS のみに依存するようなソフトウユア 
いよ，一般に GCC などの コンパイラ， ア 七 
ンブラなどの類のもので，グラフィックな 
どを使用しなぃプログラムのことだ。グラ 
フィックなどを使ったプログラムでも，パ 
ッチ当てで対応は可能だ。すでに JPEG 口 
ーダなどへが応が進んでぃるようだ。 

現在の POLYPHON は，をうぃったプロ 
グラムをサブプロセスとして，本悚の OS と 
は別に並列動作できる。このようなサブプ 
ロセス実行は， POLYPHON システムとい 


うデバイスドライバを組みをむ、こ i ： で可能 
となる。 

現をの POLYPHON -24 は 24 MHz と高速 

動作するので，プログラムの コンパイノレ， 

アセンブルなどを POLYPHON 側で高速 
に行えるということになる。 

具体的にいう t コマンドラインからは， 

A>PL 00 .x 

のようにして起動する。 

プログラムは完全に並列動作するので， 

コンパイ ノレ 中， X 680 x 0 はまったくフリ ーな 
状態なる。をれでなにをするかは，ユー 
ザー次第。 lOMHz 機ならば POLYPHON 侧 
のほうが高速なので，転送の オーバーへ ッ 
ド* 3> を 含めても，わをらく メイン CPU で セ 
コセココンパイ ノレす るよりも速い。また， 
このための民 AM は 2 M バイ ト標準装備 さ 
れている ( SIMM とは違う）ので，本体の 
民 AM を利用していないという事実もお逃 
せない。 

プログラ ムを口 ー ドするモジ'ユ ー ルなど 
もあり，資料もをれなりに揃い始めてきて 
いるから，アセンブラ ユーザー ならモジユ 
—ルを自作することも可能だろう。 

しかし雛点もある。 

POLYPHON システムと POLYPHON 
用 PCM 8 ( つまり PCM 8 SB ) はどうやら， 
同時に使えないようなのだ。ハード構成上， 
まったく不可能なことではないので（た！： 
えば POLYPHON システム上で PCM 8 SB 
をタイムシエアリングさせるとか），今後ど 
うなるかわからない力 S '， 現をのところ 
POLYPHON システムはデバイスドライ 
バであるため，同ーシステムでの使い分け 
がしにくい。 

また，新しいシステムには POLYPHON 
を効果的に利用したシステムが入っている 
が，これらの同時使用についてはあまウ考 
えられてないようである。 

ボード上の D / A から，内蔵 DMA に至る 
まで，セマフォ管理やタスク管理をしっか 


40 Oh!X 1994.6. 








りとしないしあまり使いやすいボード t 
はいえないのではないだろうか？まあ， 
SX でさえ，をのあたりは雛儀しているよう 
なので， たいへん なのはわかっているのだ 
が……。 


• 3) メイン MPU | MC 680 x 0 とサブ ASSPJMP 68303 F 
間のデータ転送にかかる時間。実はこの時間も馬 
鹿にならないので，この手のボードでは設計では 
常に難儀な部みとされる（実は私も現在それで帷 
んでいる）。 

POLYPHON は，そのものの価格の大半を占めて 
いるピろうと予巧される SRAM が多置に搭載され 
ているので，才ーバーへッドはかなりかないほう 
であるといえよう（予お）。 

オンボード □/ A につし、て 

POLYPHON には， D/A コンバータが搭 
ホ父されている。これを利用した楽器として 
の新展眺)を期待している方も多いだろう。 

まず，この D/A は，私が今巧 PPI ボードで 
本体につけたものと似ている。データ形ぶ 
も同じ8ビット符号なしというもの。厳密 
には POLYPHON の回路図を見ていない 
からわからないのだが，どうやら，付属プ 
ログラムを見ていると，このプログラムを 
実行したときは， POLYPHON システムや 
PCM 8 S 区などに， POLYPHON 上のタスク 
を占有されていると思われる。つまり，再 
生時には再生だけに一生懸命であるという 
こし 

TMP 68303には DMA が内蔵されていて， 
この DMA の応用次第では， POLYPHON 
システムや PCM 8 SB と同時に動かすこと 
もできるだろう。しかしをうするために 
はボードらあらかじめをのように設計され 
ていなくてはならないし，マネージャの作 
成も雛しい。このあたりの情報は詳しくを 
開されていないのでわからない力 S '， をれく 
らいのポテン シャルを持っ ていをうなボー 
ドではある。 

間違いなく標準となりつつある PCM 8 の 
ファンクションコールを 意識し，サブ ボー 
ドを利用した音程変化などをうまく詰め込 
む、には，多少難儀な部分があるかもしれな 
い。要はソフト次第ということ力，。 

また，ボード上にある D / A の質は，あま 
りほめられたものではない。確かに，純正 
の MSM 6258 V (AD PCM ) より^よい音で 
はあるり >。 POLYPHON が化た当初ならば 
これでよかったかもしれない力 S '， 現がでは 
らう役不足の感がある。玩具のようなチー 
プな音ではユーザーは納得しないだろう。 

音の質は誌面では伝えられない力5'，マニ 
アックな話にしてよいなら，システム2が} 


程度の音。らっとも， システム 2はサウン 
ド則简易 DSP がなんらかの化理をしてわ 
り，本来の音よりもよくなっているような 
ので，をれよりもちょっと劣る。大きな違 
いではないが嬰はをんなところだ。 

これでいいかをかは，イ阀人差があるだろ 
うが、 先を見む設計というには，多少考え 
させられる部分がある。扱うデータ量や化 
理速度，をしてコスト i : の兼ねあいもある 
のだろうが……。 


*4) しかしみ解能は本体 AD PCM のほうが高かっ 
たりする。もっとも，周波数，非可逆である部み 
を考えると結果的には POLYPHON 上の PCM のほう 
がよい音で再生されるのであろう力《。 

♦ 5) ナムコの90キ代ネ刀期に活躍したゲーム基板。 
ワルキユーレの伝説や才ーダインなどがそのを板 
で実現された。 

■ 戶 OLY 戶 HON はおいしし、ボ 
-ドか？ 

私の目から見た場合， POLYPHON は 
SUPERS 前の ユーザー には ゎいしい ボー 
ドといえる。しかし，突質的には数値演算 
プロ七ッサの実装，メモリの増設などは， 
XVIU 降のユーザーにはほとんど閱係ない 
部か!：もいえる。 

いっそのこと完全なサブプロ七ッサとし 
ての道を歩み，メモリ增設，演算プロセッ 
サの増設など機能を除外して，らっ I ：をい 
ボードを作ったほうがよいのでは？と思 
う。もっ t も，私らボードを作るみだから， 
これらを除外してら，たいしたコストダウ 
ンにはならないとはわかっているのではあ 
るカミ（ソケットの使いすぎもコストアップ 
につながっているのではないかな）。 


POLYPHON は実に多穿夕な侧而を持っ 
たボードである。 

スロット節約型拡張ボード！：して見る i ： 
XVIia 前，特に非 SCSI 機にはうれしいボー 
ドである。非標準い、って扛 MIDI が16チヤ 
ンネル增やせるならそれらいいだろう* 6 )。 
Z - MUSK ： の次のやつではあわせて80チヤ 
ンネルできるだろうしね。 

PCM 8 が幡くなるとぃうだけで伽値を見 
いだす人もぃるかもしれない。 Z-MUSIC 
を使ったゲームなどでは， PCM 8 SB を組み 
込んで AD PCM 多重再生をしてぃる人も 
いるようだ。リニア PCM 音源 t しては，シ 
ス テムと バランスは 取れている 力す， クオリ 
ティには不満も残る。 

をして，サブ CPU ボード！：して見た場 
合，既存のコマンドをサブボード侧で実巧- 
するだけでなく， 並列実行のシステム化を 
進めていく必要があるように思われる。い 
ずれにして^これはソフト次第である。 

話はまったく変わるカミ， POLYPHON の 
添付ディスクは，あまり使ぃやすい！：はい 
えなぃと思うぞ。撮近の Oh 议の ォマヶ ディ 
スクでも似たようなことがいえるから，大 
きなことはいえなぃけど，やっぱり，デフ 
ォルトで自動バッチを使って， サンプルの 
プログラムが動いたほうが楽でしようじ。 
結果的に中身のドキュメントをほとんどす 
ベて読むまで利用方法がわからなかったぞ。 


* 6 TMP 68303内蔵のシリアルアウトを利用して 
いるだけじすぎないから，純正コンパチじしてく 
れといわれてもできないのだ。 RS-MIDU こ近いも 
のどから。化に MIDI を取ったとしてもコネクタが 
しか安くならないってわけ。 
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高解像で SX は夢を見れるか？ 



メガデイスプレイへの道 






Taki Yasushi m 康史 

CR 下デイスプレイ，それはパソコ ンのちつ とを基本的な周辺機器でず。高解 
像富性能なマルチスキヤンディスプレイ駆使ずるために CRTC の限界に挑 


みまず。突さ詰めれば X 郎〇日〇究極の1日24 XI 024ドッ h 表示，1 M ピクセルの 
世界が広がっているのでず。 


SX - WINDOW を使用しているしより 
美しい映像，広い画面がほしくなってきま 
す。同時にメモリと化理速度ら要求されて 
くるのですけど，後者の2つは X 68030 で， 
ある程度解みしたといってよいでしよう。 
X 68030 なら処理速度は普通に使えば問題 
なく，メモリも 12 M バイトあればわとなし 
く使っている分には問題にはなりません。 

これにさらに SX-WINDOW ver .3.1 で 
新たに増設されるような機能が加わるし 
さらにメモリカ 3' ほしくなってくるのでしよ 
うカミ，これはまあわい^いて，前者をなん 
とかするような話を進めていきましよう。 

をれではまず，今回の内容を結論からわ 
話しすることにします。 

まずは， X 680 x 0 の性能を引き出すにはモ 
二夕を選ばなくてはいけないという事実で 
す。をして，類のない X 680 x 0 の誇るべき 
CRTC の性能。をしてをの効果的な引き化 
し方を修得すべきです。 

本体無改造，または要な造で達成しうる 
高解像度の画面。最終目的は見やすい 
1024 X 768( ドツト比1:1での X 680 x 0 で 
の最离画雨）を目指して，自分のモニタの性 
能をできる限り引き出しながら， C 民 TC を 
操作する方法を暴いていくことにします。 

モニタはまったく純正，プログラムはま 
ったく組めない初'!:、者から，アセンブラプ 
ログラマまで。特にアセンブラで自分でプ 
ログラムが書ける人には，理解すれば自分 


の思う最適の画面モードを作れるようにな 
ってもらおうと思います。 

■ に夕の選が 

広く美しい映像。をれは，細かなドット 
の解像度，をして多くの色数を必要としま 
す。よって，大画而で発色のよいモニタが 
必要になるでしよう。 

正直にいうと X 68000 シリーズ'の純正モ 
ニタのデキはあまり誉められたものではあ 
りません。ですからここで明言しましよう。 

X 680 x 0 の機能はモニタによって潰され 
ている，と。 

実際， X 680 x 0 にはもっといろいろな解像 
度モードがあります。しかしながら，これ 
はモニタの性能によって制限されているの 
です。 

実は私も先日新规にモニタを揃えまして， 
をのとき2,3ある事实に気がつきました。を 
の事実を表にまとめてみたので，とりあえ 
ず表1をじっくりとご覺ください。 

表のとわり，シヤープは X 680 x 0 専用のモ 
ニタをい〈つか出しています。表1での純 
正モニタは，代表的でかつ新規ユーザーが 
X 680 x 0 と一緒に買っていくむのに注目し 
た結果です。 

旧ユーザ'一はわかるかもしれませんが', 

实は CZ -600 D から続くテレビつきの 15 k / 
24 k /31 k のモニタは表1に入っていません。 


実は，この上に CZ -615 D というのがなを 
していて，これこを CZ -600 D の後継といえ 
るモニタなのですカミ，従来の3モードに 
VGA モード （640 X 480) を加えただけで，を 
価16で円を越えてしまう代物だったのです。 
実兜価格が調べ切れなかったのが弱いので 
すが，ゎをらく安くても11で超ぐらいの価 
格で売られていると予想されます。 

これでわかるわり，純正モニタの選択 
は非常につらいものになってきています。 

売れ筋……というかをれじ[外の選ががで 
きないといわれる CZ -607 D ですカミ，これは 
24 kHz を映すことができません。つまり， 
「68モニタを買えば，ゲーム基板やコンシ 
ユーマゲーム機， PC -98 シリーズまでたい 
ていのものをつなぐことができる」という 
神話が崩れた！：らいえます。 

次に値段を見てください。 

「 X 680 x 0 モニタはテレビが映らなくては 
ならない！」をういう固定概念を捨てろと 
いっているわけではありません。しかしな 
がら「テレビが映るこ L /15 kHz でゲームが 
楽しめる」ことを捨てるだ'けで，モニタの 
選が権がずっと広がるのは事実です。 

X 680 x 0 のゲームの-火半は 15 kHz /31 kHz 
の切り換えのものが多く，なかには 24 kHz 
で適当な大きさ（多少大きくなるケースカ;' 
多い）にするソフトがあるものの，たいて 
いは 31 kHz というモードを持っています 
(1 日 kHz でしか映すことができないゲーム 
がないわけではない）。 

ここで仮に 15 kHz を捨てることにした場 
合どうなるでしようか？ 

売れ筋の CZ -607 D と同じ備段で， S 菱 
RD 15 D , IDEK の MF -8615 などを選ぶこ t 
ができます。 IDEK は定価自体をいので，地 
方でもほぼ変わらない値段で質えることは 
強味でしよう。さらに国民機の WINDOWS 
化， DOS / V マシンの普及に t もなって，17 
インチデイスプレイもすぐ手の届くところ 
まできています。巧インチでらよいならば， 


表飞 X 6 日 0 x 0 に接続巧能なモニタの一お 


メーカー 

型蚕 

水平/垂直同期 

ピッチ/インチ 

実売価格 

備考 

SHARP 

CZ -607 D 

15.98 k /61.4,31.5 k /55.5 

0.31/15 

58,000 

NTSC テレビモード有り 

SHARP 

CZ -608 D 

15.98 k /61.4,31.5 k /55.5 

0.28/14 

69,000 

ノングレア 

IDEK 

MF -86 I 5 

24.8 k ~ 69.01 </50~ 120 

0.28/15 

58,800 

ノングレア 

IDEK 

MF -86 I 7 

23.5 k 〜 86. Ok / 如〜120 

0.26/17 

104,800 

ノングレア 

IDEK 

MF -85 I 7 

23.5 k 〜86.0 k /50〜 l 20 

0.28/17 

94,800 

ノングレア 

SONY 

CPDI 438 

24 k 〜 58 k /55 〜 115 

0.25/14 

69,800 

トリニトロン 

=菱 

RDI 7 Y 形 

24.8 k ,30 k 〜66 k /50〜 l 30 

0.28/17 

105,000 


ミき 

RDI 5 D 

多み同上 

謎/ 15 

58,000 


NANAO 

F 557 

24 k 〜 65 k /55 〜 90 

0.28/17 

105,000 

フラットスクリーン 

NANAO 

F 34711 

24 k ? 〜 6 し 5 k /55 〜 90 

0.28/15 

89,800 

フラットスクリーン 


まち）いずれもが菓原価格です 
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水平データ表示期間 * 


映像信号 

同期信号 


データも予期間 


U 


バ 


ックポー 


チ 


同期 y みレス幅 

- <—— 

フロントポーチ 


かつては窩嶺の花だったナナオのモニタな 
ど，映りのよさは格別の SONY のトリニト 
ロン管も射程範囲といえるのではないでし 
ょうか。 

カタログ スぺツ クではわからない，「色合 
いのよさ」「映りのよさ」などは，店頭でし 
か調べることができません。しかし，私が 
見た限りでは，これらのモニタと純正モニ 
夕では格段の差があるように思えます。15 
kHz を謙めることじよって，同じ値段でワ 
ンランク上のモニタを選ぶことができるの 
は見逃せません。かつて CZ -613 D などを1跪 
入した値段とほぼ同じ値段で，いわゆる映 
りのよい17インチモニタが手にはいる時代 
になっているのです。 

ひとつの選択に， 15 kHz はテレビに任せ 
るという方法があります。 

15 kHz は主にゲームをワイドに楽しむ'目 
ので使用されますが，電波新削社から化て 
いる XAV - ls (実売約6000円）を利用すれば 
15 kHzRGB はビデオ端子， S 端子に変換さ 
れ，テレビに出力できます。 

純正モニタはキーボードで削単にコント 
ロールでき，この利点はなかなかはずせな 
いものがあるとは私も確かに思います。ス 
_パ—インポーズ機能，通称イメ _ジユニ 
ツト1に Z -6 VT 1) との相性，それらは格別 
で，使いやすさからいえば純正がいもばん 
なのです力3'，少しの冒険と決'じ、でまた違う 
選がができるこ t は，新規ューザーには特 
じ見逃せないことではないでしようか？ 

■ 圍同期信号の謎 

取扱説明書のアナログ民 GB 端子を見た 
ことがある方はわかると思います力 S '， コン 
ピュータが実際にディスプレイじ画面を表 
示する場合，5つの信号が必嬰になります 

(基準値としての GND は除く）。 

実際にはどのような信号があるのか見て 
図2 CRT への信号 


いきましょう。まず，民 GB の色をつけるた 
めの各 R ， G ， B の信号。をして水平のドッ 
卜を置くタイミングを計る水平同期信号 
( H - SYNC ) と垂直に画面が流れないよう 
にするための垂直同期信号 ( V - SYNC ) と 
いうものがあります。 

シャープのモニタじはさらに， Audio 民， 
AudioL というものがあり，また YS という 
信号ら存在します。 

AudioL , 民は察しがよい方はすぐわかる 
と思います。これはオーディオの AUX 端子 
と同じらのです。シャープ純正モニタのな 
かでは， いくつか 耳のような スピー カが つ 
いているものがあり，これらのための信号 
線 t いえるでしょう。 

YSi ： いうのはコンピュータ信号の有無 
を巧すもので，どうやらコンピュータの電 
源が入ると ハイ レベルになるだけの化物の 
ようです。これを利用すれば，コンピュー 
夕 t 同時か，ほぼ同期して带源の ON/OFF 
ができをうな信号なのですが，なんにせよ， 
この信号はシャープのモニタに I 外では見た 
こ^がないので無視することにします。 

さて，モニタによっては，水平同期，重 
直同期の2つの信号に XO 民を力>け，權合同 
期 ( SYNC ) というものを作っているものら 
あります。こういった場合，実際の信号線 
は GND を除いた4本になり，場合によって 
はこの SYNC を G 民 EEN に乗せ，シンクオ 
ングリーン （Sync on green ) という3本の 
信号線でまとめてあるモニタもあります。 

实際に画面を映すためには必然的に R ， 
G ， B ， H - SYNC ， V - SYNC の5つの信号 
が必要になるので，これらはモニタ内部で 
デコードされます。このうも民 GB 信号はア 
ナログ'信号ですが H - SYNC ， V - SYNC は 
れっきとした TTL レベルのデジタル 信号 
です。 

民 GB 信号がアナログですので，この信号 
にはドット情報は含まれていません。しか 


しながら，コンピュータではアナログ値に 
なん t か区切りをつけ，1ドットの大きさ 
を導き化さねばデータとして扱うことがで 
きません。 

音声データの場合，音の振幅をサンプリ 
ングビット数で割り，音の進行をサンプリ 
ング周波数で割りました。同様じして，映 
像データの場合もデータのデジタル化（量 
子化）をしなくてはコンピュータで扱えま 
せんから，ある程度のところで区切りをつ 
けます。 

すなわち音声データのビット数に当たる 
部分がを数のビット （ X 680 x 0 では5ビッ 
卜 XRGB 3 色）になり，サンプリング周波数 
にあたる部分がドットクロックというわけ 
です。このドットクロックは言葉どおり1 
ドットの表示にかかる時間を表しています。 
適当なドットクロックがここにある t して， 
図し2,3を見てください。 

ドットの信号は普通，左上から右上に流 
れ，をのあと1段下に落ち，次のラインを 
左から右に流れ，最終的に縦のドット分流 
れ終わったあとに右下に到達し，また左上 
じ戻ります（図1)。これを踏まえたうえ 
で，まず図2を見てください。水平の場合 
と垂直の場合，同じように考えます。 

まず水平です。 

図中，水平データ表示期閒とは実際1ラ 
イン水平に画面を表示するが間，つまり， 

図1ノンインタレース時の描画 





図3実際のモニタとの相関図 
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図 3 でいう表示領域の水平ドット幅でかか 
る時閒のことです。当がドットクロックカ， 
ら， 

〇水平データ表示期間= 

横（水平）ドット数 

X ドットクロック 
^いう式が割り化せます。 

図2より映像信号が Low になっている 
ところは，表示していない時間です。表示 
していないニブランキングというわけで， 
次'のような式が導き出せます。 

〇ブランキングけ本[闆二 
フロントポーチ 

+同期パルス幅 
+バックポーチ 

です。この式は，水平にも垂直にら適応し 
ます。さらにいうならば， 

〇同觀期間二 

ブランキング時閒 
+データ表示期間 

こういう式ら導き出されることがすぐに 
わかるでしよう。これは図2からすべてわ 
かるこ L です。 

さて，実際この信号はモニタ上でどう表 
記されているのでしよう力、？ ここで画面 
の描厕の実際を追ってみましょう。最初は 
水平データ表示期間です。これが表示し終 
わったあと，次にくるのは水平フロントポ 
ーチです。図3からわかるとわりこれは画 
晒の-右側のなにも写っていない部分です。 


水平 フロント ポーチが終わったあとは，図 
3では现れていませんが，図2には，水平 
同期パルス幅というものがあります。これ 
が画肺を左右に流れさせないようにするた 
めの同期信号です。 

このあとは水平バツクポーチ期|||りに入り 
ます。図1上で見てわかるとわりモニタが 
1ライン表示すると，ひとつ下の段の左侧 
から化てきますから，結果的には図3で表 
すように左侧の黑い部分の幅になります。 

このようにして水平問期期閒は1周回る 
わけです。この時間を逆数にしたもの力す， 
一般にモニタのを格でいわれる「水平同期 
(たとえば 31.5 kHz )」 というものなので 
す。 

水平がすんだところで，垂廊の説明をし 
ましよう。水平问期では単位は常に1ドッ 
トクロツクでした。乖:がのこの単位にあた 
るら のが ，水平村期期閒だというのはわか 
りますか？ 要は縦は水平1ラインを基準 
に霄くわけで，図1のとわりに箸き進める 
わけですから当が，単位となるのは水平[巧 
期期間なのです。 

さて，この水平同期期閒を踏まえたうえ 
で，さっきの図2を見てみましよう。 

〇垂直データ表示期間= 

縦ライン数 
X 水平同期期間 

まず この 式が成り立ちます。 これ U 外はあ 
とは水平の場合と同じで，あとは垂直バッ 


図4ドットクロック切0替えの仕組み 
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50.350 MHz 
(50MHz) 


(A=B=I なら Y=l ， それが外なら Y=0) 
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(X6 8000 では B-D, Compact] な降は C-D がつながっている） 


A 

B 

C 

D SEL I 




SEL2 


システムポートの HRL 
ビット （ 0:A-Y l:B 一 Y) 


CRTC R20 の HF ビット 
(0 : A 一 Y I : 己一 Y) 


CRTC R20 
の HD ビット 


I A| 


(00 : A 一 Y 01 : B-Y 10 : C ->Y I I ： D-> Y ) 


8 ドットクロック （ドットクロック） 


クポーチ，垂廊フロントポーチがそれぞれ， 
圃而の上，下になるだけです。垂直同期パ 
ルス幅は，刚雨を縱じををさせる信号です 
ので，これが短いということは刚閒が縦に 
流れてしまうというが態になるのです。 

垂庶同期期閒は水平と同じく，ブランキ 
ング時間とデータ表示期間を足したもので 
す。この逆数がモニタの定格で垂直同期と 
いわれるものなのですね。 

また，考えてみればわかります力 S '， 垂旌 
同期周波数というのは，1秒刷に画画を書 
いている枚数ということになります。 

テレビは約 61 Hz ですから1秒間に約61 
枚画面を書き換えているというわけなので 
す。まあインタレースです力；（インタレース 
の説明は後ろの竭で)。 

I OSCIAN/g.VICON との関係 

かは X 680 x 0 内蔵の C 民 TC ， VICON とこ 
の VICON にドットクロックを入力するた 
めにパルス幅を整えるゲートアレイ OSCI 
AN , OSCIAN 2 についての I 划連を説明しま 
しよラ。 

前項でドットクロックが圃而モードすベ 
てに閱連することは理解できたと思います。 
をのドットクロックは いったい どこででき 
て，結果的にどうやって C 民 T へ送る《- 
SYNC ， V - SYNC をイおり化しているので’し 
い？ 

X 680 x 0 を一度〈、'らい酣けたことがある 
かたならわかるとわり，ドットクロックは 
2，ないしは3個のオシレータから生成さ 
れています。原クロックを作るオシレータ 
からは初期型は HYSTERIA , ACE 力，ら 
XVI までは OSCIAN ， をして CompactXVI 
X 68030 じ至るまでの OSCIAN 2 とい 
った，ゲートアレイを経て， VICON (初期 
型は VINUS 1，2) に流れ込みます。登載され 
ているオシレータは，約 39 MHz ， 約69 
MHz , をして OSCIAN 2 になって原クロッ 
クを3つ扱えるようになり，約 50 MHz 
( VGA モード）を使用しています。 

ここで ， OSCIAN (HYSTERIA , OS 
CIAN 2 を化表して今後区別がない限りこ 
う呼ぶことにする）はなにをやっているゲ 
—トアレイか説明しましよう。 

図4を見てください。 （ X 68030 Inside /0 
utJ : り引用）デジタル圆路を知っている巧 
はこれですベてわかるし野います。これで 
見れば OSCIAN というものは，データ七レ 
クタ&分周器の塊だということがわかるで 


* … 部分は X68000 Compact XVI. X68030 のみ。 


しよラ。 

ここで例を拳げつつ，説りパをしましょう。 
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まず我々は 「 SX - WINDOW でできる限 
りにい晒両を作りたい！」をういう願望が 
あります。ここでいきなり制限のありすぎ 
るモニタでは少々雛しいので，ここには仮 
に制限のまったくないモニタ（水平/垂直な 
んでも巧動追化）があることにします。 

表2を見ながら読んでください。 
とりあえず広い晒师がほしい。知1ってい 
る人は知っている}:ゎり， X 680 x 0 シリーズ 
のテキスト画雨の突画面は 1024 X 1024 ドッ 
卜です。モニタの縱横比は（いろいろとい 
われてはいますが)，3 : 4といわれていま 
す。つまり， 640 X 480 はドット比（アスぺ 
クト比）が1:1ですし，1024 X 768 も1: 
し果ては1600 X 1200なんてのら1:1に 
なる t わかるし恐います。ちなみに，768 X 
512は2 : 3であり，モニタにあわせて 
(3:4) 表示すると，グラフイックは夕 
少縦に伸びてしまいます。アスペクト比を 
1:1にするには，縦を576ドットぐらいに 
しなくてはなりません。 

話がをれてしまいました力 S '， アスペクト 
比が1:1になる嚴大のサイズというのは， 
横ドットの制限より， 1024 X 768 のサイダと 
いうのがわかる思います。 

とりあえず，計算をしましよう。 

当がながら，ドットクロックが短いほう 
が，1ドットが小さくなりますから，をれ 
にあわせて，嚴短のドットクロックをみつ 
けることにします。 

再び図4をご乾ください。 

ドットクロックオシレータの選ががまず 
入りますカミ，これは当が 69 MHz です。次に 
分周比を遮びます。少ないほうがドットク 
ロックが短くなるので （69 MHz は閒波数で 
あり実際の長さのを数であることをお忘れ 
なく），当が，今2を選択します。祿後の，手 
8は無を件に入りますので注意が必要です。 
するし8ドットクロックは， 

69 X 106/2/8 = 4.3125 X 106 [ Hz ] 

となります。これは間波数ですので间期に 
髓さねばなりません。ゆえに逆数をとって， 
Fd = l /4.312 = 0.23/^8/ 8 
となるのです。つまりこの 0.23// S という時 
間が，無改造の X 680 x 0 シリーズが生成でき 
る娘短の8ドットクロックということです。 

8ドットクロックが画晒のドットを水平 
に8つ普く時閒ということは，ずでにおわ 
かりでしよう 。 VICON ( C 民 TC ) は，この8 
ドットクロックを基本にして，画师の同期 
に必要な信号を作り化しているのです。 

この 0.23/ ZS のクロックを生むように， 
OSCIAN のレジスタを設定します。 

図4より，まず， H 民 L は A を七ットしま 


すから（子2にわいては A ， B どちらでら 
巧ですが），システムポートの H 民 L ビット 
は0です。をして， HF ビットは B を遮ぶの 
で，1です。报後に HD ビットは C を選ぶの 
で10となります。 VD は垂直同期のところ 
でか,て < るのでいまはわあずけです。 

これらの設定レジスタは図5，6に化,賊 
されています （ X 68030 Inside / Out より）。 

水平データ表示期が]は1ドットク ロッ 
ク X 水平ドット数ですから， 

水平データ表示期問二 
0.23//S/8X1024 = 29.4 知 8 
になることはらうわわかりでしよう。 

t りあえず，表2の水平データ表示期間 
の欄を確認してください。 

次に，同期パルス幅，バックポーチ，フ 
ロン トポーチですが，これらはすべて経ぶち 
t カンによって設をします。をれどれの設 
をじついて説明するので，前巧の信号の恣 
睐を確認しながら読んでください。 

まず，同期パルス幅ですカミ，これは必ず 


必要ならのです。これが短すぎると同期が 
取れなくなり，左イに流れてしまい，また， 
歧すぎると I けり明は取れます力 i '， V 民 AM との 
タイミング取りでプログラム侧が失敗する 
恐れが起きてきます。 

また， バックポーチはわ 側の空な部分で 
す。これが短すぎるし同期信号 I ：映像信 
号が混ざってしまい（という力>，ゎをらく 
巧部の信号避延時 I 削が閒にあわなくなり， 
映像信号の立ち上がりを検出できなくなっ 
ていると 思 われる。 推測 ) ，色あいがグ チヤ 
グ チヤに なります。 フロントポーチも I 口 1様 
です。 

私の経験上，図2をおるだけで荫:感的に 
わかるようじしたつ^りなのですが，フロ 
ントポーチ t 同期パルス幅がほぼ同じ時間 
で，バックポーチはをの2倍から3倍の長 
さを取ったほうがよい L 思われます（报乂 
限ヶチった場合)。 

嬰は，ちょうどよく設定するのがコツな 
のですが，なかなかこれは経験が左おする 


bitO 


図已 CRTC R 20 のビッ h 配置 

アドレス: $E 80028 


bit 15 


1 1 1 ^ 

r 1 1 1 

SIZ 

COL 

1 


HF 

VD 

1 

HD 


0 0 水平 256 ドット 

0 I 水平引 2 ドット 
I 0 水平 768 ドット 
I I 未定義（クロック如 MHz) 

0 0 垂直 256 ドット 

0 I 垂直 512 ドット 
I 0 未定を(垂直 1024 ドット） 

I I 未定を 

0 実画面 5I2X 引 2 ドット 0 水平偏向周波数 15.98 KHz 

I 実画面 1024 X 1024 ドット I 水平偏向周波数 3I.5KHZ 

図巨システムポー h # 4のビツ S 配置 


アドレス: $E8E007 

bit? bitO 


J _ 一一一 
_ _ 1 1 

KEY CTRL 

NMI RESET 

HR し 



ドットクロック切り替え用 
0 :通常 

I : NMI リセットする 
0 : // しない 

WRITE 時 

I: キーデータ送信巧 
0 : // 不可 

READ 時 

I : キージャック（キーボードコネクタ）が差し込まれている 
0 : // がおかれている 


表2 10 MX 7 郎モードをめざして 


ドットクロック Fd = 0.23/iS Reg 20= $ 16 HRL = 0 



同期期間 

データ表示期間 

同期パルス幅 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

33.3 yws / 30.03 kHz 

29.44 fjLS 

1 .2 HS 

2.125 //S 

0.5 fxs 

垂直 

26.15 ms / 如. 24 kHz 

25.57 ms 

0.05 ms 

0.482 ms 

0.05 ms 


0 0 1 6をモード 

0 I 256 をモード 

I 0 未をを 

I I 65536 色モード 
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ものなので，一筋縄ではいかないのが事実 
です。こういう！：きは人の設定をとりあえ 
ず真似するのが無難でしよう。 

他機穂で 1024 X 768 モードをサポートし 
ている某真金取主のこの3種類の信号を盗 
み見てきましよう。 

チラリ…… 

どうやら，水平 フロント ポーチが0.5/^も 
水平同期パルス幅が1.2/^も水平バックポ 
ーチが，2.125のようです。水平同期パル 
ス幅を大き目に取って，画面に余裕をみえ 
ているようですね。 

では，これを真似して表2に書いてみる 
ことじします。それぞれ確認してください。 

これらの合計時間が水平同期期間ですか 
ら，ま L めて計算してしまいましよう。 

水平同期期間二 

(29.44 + 1.2 + 2.125+0.5 )/zs 

— 33 .3//S 

約 33.3// S になってしまいました。逆数を 
取ってみましよう。 

どうやら30.30 kHz です。つまり30.30 
kHz が追従するようなモニタでは，とりあ 
えず水平は映せるってこ^ですね。表2に 
書き； ii んだので，確認してください。 

次に垂直に移りたいと思います。 

CRTC の Re が0の VD は HF によって，を 
の意味が若干変化します。だいたいにわい 
て， HF は1なので， VD は00が2度読み， 
01が ノーマルモー ド， 10がインタ レースと 
いうことになるようです。2度読みという 
のは，2回ずつ同じラインを出力し，実際 
の表示数を設定の半分にするモードです。 

さて，垂直データ表示期間は，水平同期 
期間のやはりドット倍ですから， 

垂直データ表示期間二 
33.3/^8 X 768 = 25.574 ms 
じなります。 

垂直 パルス 幅，垂直ノ《ックポーチ，垂直 
フロントポーチもやはり某機種から盗み見 
してきましよう。 

垂直同期パルス幅= 0 .05 ms 

垂直バックポーチ = 0.48 ms 

垂直 フロントポーチ ニ0.05 ms 


なるほど。バックポーチを猛烈にとって 
図7 HF , VD ビットの設定と垂直方向の動作モード 


HF 

VD 

數1作モード 

0 

00 

ノンインタレース 

01 

インタレース 

10 

非公開（インタレース） 

II 

非公開（インタレース） 

1 

00 

二を読み 

01 

ノンインタレース 

10 

非公開（インタレース） 

II 

が公開（インタレース） 


いますね。をれじよって同期信号から映像 
信号までを卜调け，モニタをををさせるとい 
ったところです力、。 

これも利用して垂直同期期間（合計）を 
計算してみましよう。 

垂直同期期間二 

(25.57 + 0.05 + 0.05 + 0.48 )ms 

= 26.15 ms 

と結果が出ました。表2を備認してくださ 

い 0 

これの逆数が垂直同期じなります。計算 
してみる 1 38.24 Hz になっているようです 
……，ん？ 38.24 Hz ? 

1秒間じ38回しか画面を書き換えていま 
せん。これでは仮にこういうモードを追従 
するモニタがあったにしても，猛烈じちら 
ついてしまいます。 

モニタの定恪一鹽を見てみましよう（表 

1)。 

IDEK のモニタでさえ，垂直同期は 50 Hz 
じ I 降。水平同期 30 kHz は割と妥当なようで， 
追従するモニタは山ほどあります力す，垂直 
同期％. 24 Hz に追従するモニタなんてどう 
考えてもあるとは思えません。こんなの使 
えても，長時閒，仕事に耐えられるわけが 
ないでしよう。 

やっぱり X 680 x 0 に高解像度は無理なの 
でしようか？まず最初の計算はいきなり 
失敗してしまいました。 

■ 垂直例臟を暴く 

いきなり挫巧した高解像度計画。 
なにげなく計算していったことに関して， 
ここで少し反省を踏まえて考えましよう。 

まず，垂直同期は嚴終結果として計算さ 
れます。をして，水平，垂直は，絶妙なバ 
ランスで，両方が関連します（水平同期 X 
垂直ドット数=垂直データ表示が間 t いう 
式から）。 

とりあえず，既なのモニタで映らなくて 
は話が始まりません。をこで， IDEK の 
MF 5517 あたりをターゲットに考えてみる 
ことにしましよう。 

表1より， MF 5517 は17インチモニタで， 
ドットピッチ0.28。わ値段は10で弱で割と 


手ごろ。性能も水平 24.8 kHz 〜 57.0 kHz ， 
垂直50〜 90 Hz とこのクラスでは平均的（コ 
ストから見れば上かな？）。 

CRT 同期に関する式一 K (コラム）の4 
式が指示する i ： ゎり，垂直は水平に影響さ 
れ，水平はドットクロックに終響されます C 
すなわもすべてはドットクロックに影響さ 
れるこ！：がわかるでしよう。ここでドット 
クロックをなん t か狹める方法を考えつけ 
ば，すべては解決しますカミ， OSCIAN の性 
能から判断すればわかる！：ゎり，改造マシ 
ンにしない限り，これは不可能な話となっ 
てしまいます。 

改造話題はこの先のて頁にイ壬せてゎいて， 
とりあえず，無な造でできる髓閱で考えて 
みることにしましよう。 

まず，垂直同期は，なんとしてでも，50 
Hz までに抑えたい。しかし一般にハイレ 
ゾオート スキャンモニタと いわれるなかで， 
ナナオなどは 55 Hz からしか映らないこと 
になってますし（映るけど），をもをも 50 Hz 
まで落ちると随分，ちらつきが目立ってく 
るのでできれば避けたいところです。せっ 
かくちらつかないようにと，よい モニタを 
買ったのですから，あまりもらつかせたく 
ないものでしよう？ 

ここで目をとして，できる限り垂直同期 
は 55 Hz 〜 50 Hz にがリえるこ！：にしましよう£ 
できる限り 55 Hzi ： いう線でいくこ^にし 
てゎきます。こういう条件の下で話を進め 
ましよラ D 

これらの逆数をとるし垂直同期期間が 
わかるはずです。要するに逆算をしたいと 
いうことです。計算によると， 

18.18 ms 〜 20.00 ms 

の間に垂直同期期間が収まればよいことが 
わかります。できる限り18.18 ms に近づけ 
ることを意識しなくては，ちらついてしま 
います。 

ここで，この値からを算し垂直バック 
ポーチ，垂直 フロント ポーチ，垂直同期 パ 
ルス幅を引き算してみることじします。前 
項で「ケチる場合」といったのはこういう 
ことなのです。 

ヶチればをの分，垂直データ表示期間が 
長く取れます。垂直にたくさんのドットを 


水平，垂直同期とドッ h クロックの関係式 

水平データ表示期間=ドットクロックX水平ドット数 

水平同期期間=水平データ表示期間+水平フロントポーチ+水平バックポーチ+水平同期バルス幅 
垂直データ表示期間=水平同期期間 X 垂直ドット数 

垂直同期期間=垂直データ表示期間+垂直フロントポーチ+垂直バックポーチ+垂直同期パルス幅 
上記4ホで計赛は足りるが，さらじ追記するとすれば， 

ブランキング（非表示）時間=フロントポーチ+バックポーチ+同期パルス幅 
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並べる割に，ちらつきを抑えられます。 

ブランキング時閒の3つの巧固は，モニ 
夕じよって臨界点が（わをらく著しく）違 
いまず。あまりに短いと，限界の低いモニ 
夕では追従しません。をこで一概にはいえ 
ないのですが，ある程度こちら侧で予想し 
て，ケチってみることにします。 

先はど使った垂直ブランキング期間の3 
て 頁目， フロント ポーチ，同期 パルス 幅， ノく、 
ツク ポーチの3つは，それぞれ，0.05 ms , 
0.482 ms , 0.05 ms でした。大昔に中残光モ 
ニタとして紹介した CR - 日500/7000では，同 
期 パルス 幅ならば0 • 30 ms までケチるこ i ： 
ができました。おそらくた いていの モニタ 
ならばこの程度までケチることが可能だ I ： 
思われます。 V - HOLD の調整つまみがある 
モニタで，調整しても流れてしまう場合は， 
多少垂直同期 パルス 幅を增やしてみてくだ 
さい （ももろん，がむしゃらに增やしてら 
駄目。自分のモニタの定格は マニュアルを 
見て調べよう）。 

をこで，先ほどの理想の垂直同期期間か 
ら垂直ブランキング期間を引いた値，すな 
わち，理想の垂直データ表示期間を巧めて 
みるこ！：にします。 

(18.18— 0.05— 0.05—0.3 )ms 二17.18 ms 

仮に水平ををのまま使うことを試みてみ 
ましよう。垂直データ表示期間を水平同期 
期間で削ればよいのですから， 

(17.18 X 10-3)/(33.3 X 10-6) 二515.9 

計算結果より，垂直を 55 Hz にする場合， 
516ライン程度しか表示しきれません。 

確かに通常モードから比べて，横に多少 
画面が広くなったものの，アスペクト比は 
かなり狂ってしまうため，さすがに使い雛 
さはがいまるこ^はできません。 

仮に 50 Hz に妥協した場合どうなるでし 
ようか？ 同様の計算をしてみるし 

(20.00 —0.05— 0.05— 0.3) ms 二19.6 ms 
(19. 60 X 10-3) / (33. 3 X 10-6) =588.6 

約588ライン表示できるわけで，先ほどよ 
りも，72ラインほど余計に表示することが 
可能になりました。をれでもやはり，ドツ 
卜比1:1にはほど遠く，このモードもい 
まいち攸わうとは思えません。 

ところで，ここまで読んできた読者は， 

じ I 下のことにすでに気がついたでしよう 
か？ 

•ちらつき（垂直同期）を代がじ垂直の表 
示ドツトを増やすことができる 

個人的には，垂直同期はさすがに 60 Hz は 
ないと，せっかくのモニタら台なしになる 
気がします。画面のちらつきが垂直同期に 
依存しているのは，すでにわわかりでしよ 


ラ？ 

さて，望みの垂直同期から，垂直ドット 
数までの逆算を斤いました。都合よく，ノ 
ンインタ レースで アスペクト1:1に近く 
するには，水平同期まで逆輿する必要があ 
ります。 

水平同期は垂直同期と違い，たいてい余 
格があります。をの理由は， X680X0 の設計 
が31 .5 kHz 前後を前提に作っているからで 
あり， かつ， 一般に使用されるであろう モ 
ニタカ 巧 4 kHz 〜 50 kHz と31 .5 kHz から随分 
帯域を持っているからでしよう（もっとも 
純正 モニタ は本当に 30 kHz 〜 33 kHz ぐらい 
までし力、追従しませんカリ。 

水平同期は垂直同期の基準なる分，多 
少でらケチれば，をのまま垂直ドット数， 
垂直同期に響いてきます。とするならば， 
やはり設定の仕方で大いに違ってくるはず 
です。 

しかし，表2の水平ブランキング期間の 
値はすでにギリギリの値まで達しています。 
これの Ji 水平同期期間を減らすためには， 

横1024ドットは謙めるしかありません。 

をれならば妥協案として，ドットクロッ 
クはをのままで，縦横比を3: 4にしァス 
ぺクト上ヒを1:1じしたときの最大を垂直50 
Hz から逆算し水平と垂直のドット数を割 
り出してみようかと思いました。 

このぶは，単なる連立方程式なので省略 
します。要するに，水平，垂直の式に縦ド 
ット X ，横ドット y を代入し縦横比の 3 : 

4から ，X : y 二4 : 3という値を化入し 
てらっも適するであろう値から，割り切 
れる値を持ってきただけの請ですから。 

結果， 880 X 660 t いう解像度に落ち着い 
てしまいました力3'，をれでむ面積比では， 

約1 . 5倍にはなっているはずです。 

設定値は表3のようになりました。 

水平同期34.32 kHz , 垂直同期 50 Hz し垂 
直同期が少なめですが，これでも安:定して 
いるようです。純正モニタでら一部同期が 
取れる機種がありますが，（例： CU 21) 水平 
同期が才ーバーしていることもあり，增え 
た分だけどうしても画而からはみ化てしま 
います。 

H - S に E ， V-SIZE がある モニタなら ば映 
すことができるかもしれません力す，残念な 
がら，編集部に巧っていて，現在使えるモ 
表3邮 OX 日6日/標準 CRT 不可/無改造 


ニタの ロットには，をうぃう^のはありま 
せんでした（垂直振巾岳とぃうおで垂直顿だ 
けは変えられ るの だが)。確かめよ うがなぃ 
のでしかたなぃですね。これらは，各自自 
分の モニタで 実験して く ださぃ。 

ところで，ここで下の事案じ気がつぃた 
でしようか？ 

•ドットクロックが固をしてぃるとき，水 
平を増やすと垂直は減らすしかなぃ 

つまり，ドットクロックオシレータカミ'69 
MHz のままでは，ぃくらモニタがよぃもの 
でも，ノンインタレースではこれ U 上，望 
めなぃことを意味してぃるのです（あと， 
ほんの少しは広げられますが……)〇 

■ィン タレ-スの謎 

SX - WINDOW を使ってぃる方で， 
SXWIN の隠しオプシヨン - G を知ってぃる 
方なら，一度く、、らぃ， 24 kHz , 1024 X 8 がイ 
ン タレースモー ドを体験した こ とがあるで 
しょう。 

常人では耐えられなぃちらつきを感じる 
と同時に，この広さで SX - WINDOW が使 
えたらどんなによぃだろうか？と，思っ 
たに違ぃありません 

私は SX-WINDOW を ver .1.1 のころか 
ら使用してぃます。当が，これはかなり古 
くからの SX 愛好家だと自信を持ってぃえ 
ます。一時期 1024 X 848 ドッ トモー ドに憧れ 
たのも事実で， フリッカーフィクサー なる 
ハードウユアを作ろう力，真面目に懒んだ時 
期らありました（垂直同期を2倍の スピー 
ドで送るような装置。単純にはできなぃこ 
t がわかりま U こが）。 

しかし，超長残光21インチモニタとぃう 

のがそんなに手に入らなぃとぃう事実か 
ら，私は CU 21 HD を臟入し，サングラスを 
意図的につけたりしてちらつきを極力仰え， 
目を鍛えい），背景をできる限りちらつか 
なぃように変えて，なん^か使ってきまし 
た。 

やはり次'第に視力が低下し （20 時間近く 
もあんな圃面を見て目がゎかしくならなぃ 
ほうが異常か？），耐えられなくなって，ご 
く •娘近では 816 X 544 モードでを偏してぃま 
した。 

まあ，よた話はさてわき， ノーマルの 


ドットクロ ツク Fd = 0.23 片 S Reg 20= $ 16 HRL = 0 



同期期間 

データ 表示期間 

同期パルス幅 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

29. 14 fjLs / 34.32 kHz 

25.30 //S 

1 .20 

2.14 //S 

0.50 fjts 

垂直 

19.81 ms / 50.00 kHz 

19.23 ms 

0.17 ms 

0.58 ms 

0.05 ms 
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1024 X 848 のモードがいかに魅力的かつ，破 
攘的であるかはわかってもらえたと思、いま 
す。 

あのモードのせいでインタレースという 
言葉のイメージが惡くなっているに違いあ 
りません。こんなときにインタレースの話 
を出すし結局1024 X 768は無理だったので 
インタレースでわあを獨そうとしてるか？ 

と思われてしまっても無理はないでしよう。 

ところで，いったい，インタレースがど 
ういう仕組みかわかっている人はどれくら 
いいるでしようか？インタレース時の同 
期信号 L の-旅ねあいは X 68030 Inside/Out 
を見ていただくとして，ここでは結果のみ 
お話しするこ！：じします。 

インタ レースと いう画面 モー ドは，基本 
的には，奇数ラインと偶数ラインを垂直同 
期期脚に周期して交互に表示しているとい 
えます。結果，インタレースでは1画面を 
書くのじ2倍時間がかかることになり，か 
つ，2周期目の画像も，ほぼ同じ位置に描 
くため，もらつくことになるのです。 

インタ レースの 画面で有名なものはテ レ 
ビです。テレビの垂直同期は約 60 Hz です 
が， インタレースなので2周期でひとつの 
画面を完成させます。 

ところカミ，インタレースの割に，テレビ 
画面がちらつかないのは，隣接した色が近 
い（特に奇数ドットならば下，偶数ドット 
ならば上のドット）ため，輝度の違いがあ 
まりない分，もらつきが抑えられているの 
です。 

コンピュータは义字などを表示している 
わけですから，偶数ライン t 奇数ラインで 
は輝度が1と0とまったく反転することカミ 
多々あります。をのため，テレビに比べる 
と画面がちらつく ^いうわけなのです。を 
の証拠に， X 680 x 0 では， 15 kHz の 512 X 512 
インタレー スモードで， 偶数ラインと奇数 
ラインが近いような画像，たとえば，^^ウ 
込み画像などを表示するしちらつきがわ 
からな〈なります。 

ところで，我々がいま表示したいと思う 
むのは， SX - W 1 NDOW の圃面です。ウィン 
ドウ フレーム などはわざとちらつくようじ 
させているのではないかと思うほど，1ラ 
インご！：の輝度が入れ替わっています。こ 
ういったきじは，超長残光モニタを使え 


ばよぃのですが，超長残光モニタ自身，現 
在は流斤ってぃなぃせぃもあって，モニタ 
をのらのを手に入れることは，まず不可能 
だと思われます。 

また，長残光 モニタは 一般に難色が惡く， 
ホ，緑の色は比較的濃ぃ色で出,るものの， 
青が水色っぽぃ青になってしまぃ，グラフ 
ィックを多用する X 680 x 0 にはまったく向 
かなぃ モニタと なってぃます （をれ に ゲー 
ムにはまるっきり向かなぃ）。 

をうぃった背景上， SX - WINDOW にゎ 
ぃて，1024 X 848 ドットモー•ドはタブー視さ 
れてきました。もっとらまともに使えるモ 
ニタで比較的手に入りやすかったものが， 
CR - 7000(中残光，それい、までは手に入れ 
るのは雛しぃし野える）とぃうエプソンの 
17インチモニタで，これでら，日中はちら 
つきが気になり，10時間を超えるタイピン 
グなどをやってぃるし目が死にをうにな 
りました（をらをもをんなにしてぃるのが 
惡ぃとぃう説がある）。さらにぃえば，個人 
的に PC -98 XL 2 用の超長残光モニタで実験 
してみた経験があります力す，これでらちら 
つきがはっきりわかりました（こちらは使 
えなぃほどではなぃ）。 

C 民-7000とぃうモニタは， PC -486 G 民と 
ぃう同社のハイレゾマシン用のモニタでし 
て，このマシンは 1120 X 750 ドットをインタ 
レースで動かしてぃます （ PC -98 XL などと 
同様ですが， H 98 とは違ぃます）。しかし， 
このインタレースモードはまったくちらつ 
かなぃのです。 

どうしてでしようか？ 

答えは，実に，垂直同期にあるのです。 

X 680 x 0 の垂直同期は， ROM を解析しレ 
ジ スタに 叩く データから 垂直同期，水平同 
期を解析するし1024 X 848ドットモードで 
は水平 24.8 kHz ， 垂直 53.5 Hz し垂直がき 
わめて少なぃを件で構成されてぃました。 
ノンインタ レースでもちらつきのわかる 
53.5 Hz をイ ンタレースしてしまう のです 
から実際に揃く時閒は，1ネ少間に26〜27枚 
程度になります。これならちらつくのも当 
たり前です。 

ネホして， PC -486 G 民などの ハイ レゾ モー 
ドでは， 同じインタレースでら，垂直が約 
80 Hzo この違ぃは-火きく，このため，中残 
光:程度でももらつきが少なくなるのです。 


実際，垂直同期が 80 Hz クラスじなると， 
インタレースだといわれるまで気がつかな 
い場合があります。さすがに短残光モニタ 
では多少のちらっきが見えますが（探さな 
いとわからない程度。 /^61113〔5のクロスカ 
ーソルがちらつきません）， CR - 7000あたり 
の中残光モニタでは，ちらっきがまったく 
わかりません。 

ここでわかるとわり，同じインタ レース 
でら，垂直同期を大きめに取ることじより， 
随分と変わることになります。前て頁で，ち 
らっきを代償に，縦ドット数が増えるとい 
いましたが，インタ レースでは 如実に表れ 
ます。做の設定には十分気を進う必要があ 
りますが，これによる利益は大きいでしよ 
ラ。 

X 680 x 0 の場合， VD を変えることにより， 

インタレースモー ド， ノンインタレースモ 

ード，2度読み （31 kHz 縦256モードのよう 
な感じ）モードと切り換えることができま 
す。インタ レースの 場合，垂直同期は当が 
半分しか確保しないで*いません。 

すなわち，前て頁で垂直を 55 Hz じするじ 
は，1024 X 516ラインしか表示ができないと 
いいました。ここでの垂直は 55 Hz です力す， 
垂直 ドッ ト数をインタ レース 768 ドッ ト，つ 
まり384にするなら，随分余裕が持てること 
になります。 

このあたりでインタ レースに わける事実 
をまとめてわくことにしましよう。 

•インタレースにおける事実 
しモニタは夕菱光が巧ったほうがよい。 

2. 垂直同期は多いほうがよい。 

3. モニタの輝度は暗いほうがよい。 

4. サングラスなどをすると随々変わる。 

5. モニタのドットピッチは細かいほう力、‘ 
よい。 

6. 隣接した色が近似をだとあまりちらつ 
かない0 

7. 水平同期にはまったく影響しない。 
これらの事実を経て，インタレー スモー 

ドで再度 1024 X 768 ドットに挑戦すること 
にしましよう。 

表4が計歎結果です。 

同じくドットクロックは 0.23// S 固定で 
す。民 eg 20 の値はインタ レースに するため， 
$ la を設定します （VD = 10) oHRL は0のま 
まです。 

水平は1024のままなので，表2とほ!：ん 
ど変わりません。むしろ，水平パルス幅を 
短くし，水平同期期間をヶチっています。 
垂直データ表示期間は先ほどとは違い，384 
倍でよくなるので，余裕はずっ増えます。 
をれじした力!'い， フロント ポーチ，バック 


表4 1024 X 7 郎インタレース/巧華ディスプレイ不可/無改造 

ドツトクロック Fd = 0.23//S Reg 20= $ IA HRL = 0 _ 



同期期間 

データ 表示期間 

同期パルス幅 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

32.78 片ろ 1 30.51 kHz 

29.44 

0.60 兴 S 

2. I 4 //S 

0.60 //S 

垂直 

12.93 ms / 77.00 kHz 

12.53 ms 

0.05 ms 

0.30 ms 

0.05 ms 
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ポーチ，同期パルス幅を多少ヶチに設定し 
できる限り垂直同期を上げようと試みてい 
ます。 

結果，水平同期30.51 kHz , 垂直同期 77 Hz 

しマルチスキヤンモニタならばたいてい 
は同期が取れるような値になりました。 

インタレースでら 77 Hz なので，中残光な 
らばちらつき力 S '， ほとんどわからない程度， 
短残光モニタでらあまり気にならない程度 
になっているはずです。 

これで!：り あえず， ノンインタ レースで 

880 X 660 ドット，インタレースで 1024 X 768 
ドットのモードができあがりました。 

I レジスタへのセット 

CRT モードを変えるときに密接に I 閑わ 
りがある C 民 TC レジスタは，民 egOO 〜民 eg 
08,民 e が0,をしてシステムポート#4の 
H 民 L ビットです。 

このうち，民 e が0はすでじ設定方法をわ 
話ししましたから （ OSCIAN の設定なの 
で），.ここでは民 egOO 〜民 eg 08 までの七ット 
方法を説明しましよう。 

まず，表5を見てください。 

表5はいままでボめた結果を？）とにレジ 
スタの値を筑出する式の一覚です。たとえ 
ば，表日の式に，表3の 880 X 660 モードの 
値を化入するとレジスタの値は， 

. 民 egOO 二 $007 e 

• Reg 01=$0004 
• 民 eg 02 二 $000 a 
• 民 eg 03 二 $0078 

• Reg 04=$02 ad 


• 民 eg 05 二 $0007 
• 民雌06二 $0018 
• Reg 07=$02 ac 

と算出,できます。民 eg 08 は水平アジャスト 
といって，デフォルトのままで設定しなく 
ても構わないでしよう。 

レジスタのアドレスは，表6に褐載して 
ゎきます。 

実際のレジスタの七ット じついて は，リ 
スト2， SX - WINDOW のスタートアップ 
メンテの登録プログラムを参考にしてらら 
うとわかりやすいと思います。アセンブラ 
で記述す る}!き に注寇することは，民 egO 〜 
Reg 08 まではをのまま move . w 転送し ， Reg 
20は実際には $ e 80029に move . b と，バイト 
で-転送して C 民 TC の設定をするのが無雛だ 
し野われます。というのも，民 eg 20 の上位バ 
イトには，実剛而モードの七ット，色モー 
ドの七ットなどのビットがあるからです。 

いじって遊んでみるのら而ないでしよう 
が、 SX - WINDOW 上から实斤する！：きに 
は，下位バイトだけに書き込んだほうが無 
雛だといえるでしよう。 

また，システムポート#4じは， CRTCi ： 
はまったく関ががない機能まで配最されて 
います。 H 民 L 信号の I 外を動力，すしキーボ 
—ドがまったくきかなくなったり，インタ 
ラプトスイッチ ( NMI ) が'かからなくなっ 
たりするので注意してください（もっと扛 
高解像度で設定しているときは H 民 L はほ 
とんど0固定でしようが……)〇 

民 eg 20 の値設定は，データ七レクタとの 
兼ねあいで，ややこしい限りです。実のと 
ころ，備はある程度決まっているので，表 


にしてみました（表7)。 

H 民 L ビットの兼ねあい，ドットクロック 
との間係など，うまくまとめてあると思う 
のでな立ててみてください。 

また，表8じ計算するための基本フォー 
マットを用藏しました。これも I 判数電诲で 
同期期間を計算するときに役立つし野われ 
ます。 

■ モニタによる臨界点の違い 

最近の モニタは才ートスキヤンモニタな 
ので，あまり考えなくて済みます力《， X 680 
xO ユーザーが一般に使っていると思われ 
る CZ シリーズ， CU シリーズには，やつばり 

臨界点が存化します。表7で私はわざと， 
15 kHz モードと力、， 31 kHz モードという 表 
記は使用しませんでした。理山は備単で， 
それらはやはりドットクロックから計篇:さ 
れるものだからです。 

IOCS の C 民 TMOD に登録されている標 
準でサポートしているモードも奥はすべて 
31 kHz , 15 kHz とまとまっているわけでは 

表巨 CRTC レジスタへのセツ K アドレス 

RegOO $e 80000 .W 
RegOI $e 80002 .w 
Reg02 $e 80004 .w 
Reg03 $e 80006 .w 
Reg04 $e 80008 .w 
Reg05 $e 8000 a.w 
Reg06 $e 8000 c.w 
Reg07 $e 8000 e.w 
Reg08 $e 80010 .w 
Reg20 $e 80028 .w 

SystemPo け 4 $e8e007 


表已水平/垂直同期からのレジスタ討!!式 


Reg0 = 

Regl = 

Reg2 = 


水平同期期間 , 

8ドットクロック 

水平同期パルス幅 , 

8ドットクロック 

.ホ平同期パルス幅+水平バックポーチ 

8ドットクロック 


Reg 3= 牲麵觀ず親が , ボづ _5: 


Reg4 


Reg5: 


垂直同期期間 

■■水平同期期巧 

を直同期パルス幅 

■ 水平同期期間 


Reg6; 


垂直同期バルス幅+垂直バックポーチ 

■ 水平同期期間 


Reg7 = 麵塑辭 I ! 誌 ントポ •■チ - I 


表7 R 如と日ドットクロックの巧巧曲が 


Reg20 

! HRL 

8dc (兴 s) i 

1 垂を 

み周計算 

$00 

0 

1.647 

ノンインタレース 

39M/64 

$01 

0 

0.823 

ノンインタレース 

39M/32 

$04 

0 

1.647 

インタレース 

39M/64 

$05 

0 

0.823 

インタレース 

39M/32 

$10 

0 

0.690 

二度読み 

69M/48 

$10 

1 

0.920 

二を読み 

69M/64 

$11 

0 

0.345 

二度読み 

69M/24 

$11 

1 

0.460 

二度読み 

69M/32 

$12 

0 

0.230 

二度統み 

69M/I6 

$13 

0 

0.317 

二度統み 

50M/I6(C が降） 

$14 

0 

0.690 

ノンインタレース 

69M/48 

$14 

1 

0.920 

ノンインタレース 

69M/64 

$15 

0 

0.345 

ノンインタレース 

69M/24 

$15 

1 

0.460 

ノンインタレース 

69M/32 

$16 

0 

0.230 

ノンインタレース 

69M/I6 

$17 

0 

0.317 

ノンインタレース 

50M/I6(C が降） 

$18 

0 

0.690 

インタレース 

69M/A8 

$18 

1 

0.920 

インタレース 

69M/64 

$19 

0 

0.345 

インタレース 

69M/24 

$19 

1 

0.460 

インタレース 

69M/32 

$IA 

0 

0.230 

インタ 1 ス 

69M/I6 

$IB 

0 

0.317 

インタレース 

50M/I6(CW 降） 
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ありません。それぞれにあわせて，少しず 
つ変わっています。 

強引じあわせるときじは，ブランキング 
時閒である程度補正はできますから問趣は 
ありません力す，モニタの持っている100%な 
いしは120%の力を引き化すには，自分のモ 
ニタがどこまで追従するか確かめてみる L 
而白いと思います。しかしあまり臨が点で 
使いすぎるし壊れるという嗯らあるので 
を自の黃な-でやりましょう。 

純正モニタでも， CU 21 は割と臨界点が高 
かったりしますし， CZ -6?? シリーダでも， 
むのによって，^しくはロットによって違 
うかもしれません。 CU 21 は水平同期は 31. 5 
kHz ，24.8 kHz ，15.9 kHz の前後2〜 3 kHz 
を追従し垂直は50〜 63 Hz ぐらいまで追従 
してくれます力す，をに同期パルス幅が短い 
とすぐに?おれてしまう t いう 欠点があり i 
す。 

さて，これらは読者への課題ということ 
にしてゎきますが，前項では，横1024ドッ 
卜が追従すれば表示されるものして仮定 
していました力';，类はをうでもありません。 

それは H - SIZE です。 

さすがに8ドットク ロック がたったの 
0.23/^ s しかありませんから，どうしても横 
ドット表示に時間が力，かってしまいます。 

たとえば，真を取主などの1024 X 768モー 
ドでは， 8 ドットクロックは 0.10 /iS です 
表曰モニタの同期計算のスケルトン 


し，適当な圃民機のウィンドウアク七ラレ 
ータボードで，1024 X 768表巧できるボード 
ドットクロックを調べてみても，0.107 /iS 
なのです。1024表示するようなモニタはた 
いてい，0.1 0； is 禮度であるし思われます。 

をこを，我々は ().23/^ s で巧うのですか 
ら，どこかに支崎が出てらわかしくはあり 
ません。 

横1024ドット表示するようなマシンは， 
通评;，水平同期も 50 kHz 〜 60 kHz ほどで画 
而を出力しています。我々は 33 kHz 程度で 
す。絶が的な水平データ表示期間が長すぎ 
るのです。 

つまり，モニタによっては，インタレー 

ス 1024 X 768 モードで左右を縮小しきれず， 
大きく画而から才ーバーしてしまいます。 
CU 2 U ，880 X 660 モードが追従こをすれ， 
水平サイズが広すぎ（この モニタ じは H - 
SIZE が全而パネルに存をしないため）結局 
表示し切れなくなって，使えないモードに 
なっています。 

サンプルは誌閒の許すかぎりできるだけ 
多く載せます力す，どのモニタでちゃんと 
1024 X 768 のモードが映る力，はこちらでは 
保証しかねます。 

I 本体改造によるさらなる高解像 

ここまで読んできてくれた読者ならば， 


C 民 TC のべースになるドットクロックカす， 
いかに画雨モードを左右しているかわかる 
でしよう。 

最短8ドットクロックは，ドットクロッ 
クオシレータ/16なのですから，ドットクロ 
ックオシレータ 69 MHz を速いものに化え 
ることじより，水平，垂直に余裕ができ， 
美しく画面が映るこ t になります。 

たとえば， 69 MHz のオシレータを80 
MHz に上げるとしましよう。 

8 ドットクロックは 0.20 //S に下がりま 
す。たったの0.03 / iS だと思わないでくださ 
い。仮に，横768ドット表示するならば， 2.9 
// S も水平同期を稼ぐことができます。 

結果的には垂直512ドット表示した場合， 
垂直？)1.485 ms を嫁く、、ことができます。 
31.5 kHz ，60 Hz の 768 X 512 モードは，約34 
kHz , 約 66 Hz へと変わり，ちらつきがかな 
りなくなってきます。 

また，横に1024ドット表示した場合には， 
水平だけで 3.84； us の短.縮となり，水平表示 
幅が画面からはみ出てしまうような場合で 
も，（をの分小さくなるので)画而巧に収ま 
る可能性が出てきます。垂直にしても， 
1.475 m S の短縮は，垂直同期の向上につな 
がり，ちらつきをかなり抑えることができ 
るようになるでしよう。 

lOOMHz のオシレータを入れた場合どう 
なるでしようか？ 8ドットクロックは実 
に0.1 6/^ s まで下がります。もうこれ U 上は 
説明しなくてもわかりますよね？ 

改造は，ドットクロックオシレータであ 
る 69 MHz (拡張スロットの下についている 
もの）を lOOMHz の同サイズのらのに変え 
るだけです。嬰はクロックアップの I ：きと 
似たような感じです。ただ，かなり速いク 
ロックですので，データセレクタなどを使 
って切り換えなどをしようとすると，をれ 
だけ信号が乱れてきます。当然ですけど， 
マシンクロック I ：は違い，目で見てわかる 
ので，をれなりの注感は必嬰でしようね。 

オシレータをおく i ： きも，マシンクロッ 
クオシレータ t は違い，ランドが太いので 
はずすのじもテクニックカミいります。幸い， 
マイナスドライパ、一が入りやすい場所じあ 
るので，少しずつ確実に温めてはずして< 
ださい。スルーホールなど力すはずれてしま 
うと結構面倒なので，取りはずしにも十分 
気を遺ってくださいね。 

さらにを意すべき点は，オシレータの大 
きさです。 CompactXVI じ I 降はハーフサイ 
ズ（正方形）をれ ia 前はフルサイズ' (?) 
ですので，まず自分で本体を開け，火きさ 
を確かめてから購入しましよう。 


ドットクロック Fd = い Reg 20= $ 


HRL = 



同期期間 1 

:データ表示期間 i 

i 同期バルス幅! 

!バックポーチ 

フロント ポーチ! 

水平 


kHz 

叫 S 



ド S 

垂直 

ms / 

kHz 

ms 

ms 

ms 

ms 


Reg I 

Reg 2 

Reg 3: 

Reg 4: 

Re か 

Reg 6 

Reg 7 


_ 水平同期期間 

— 8 ドットクロック 

_水平 同期パルス幅 

— 8 ドットクロック 


水平同期パルス幅+水平バックポーチ 



8ドットクロック 

垂直同期期間 ,_ 

'み平同期期間 1 ~ 

垂直同期パルス幅 ,_ 

■■ 水平同期期間 ■ 

垂直同期パルス幅+垂直バックポーチ 

■■ 水平同期期問 

垂直同期期間一垂直フロントポーチ 

* 水平同期期問 
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bft r - w 
broi .w 
し 0000 fie ; 
bsr . w 



• IhilT : 


move .1 riO I sp ) 

DOS .SUPER 

addq.1 参 > 4,sp 

.dc•K $a08f 
move,1 do 102 
扣〇 \ • け . I do ，- (o 7 ) 

. do.w Su092 
moveq . 1 ♦>(> し dl 
or . J dl , i!0 

move•J d0 ,-< a7 ) 
move•I d2 ,- (白 7i 
• dc .、' fa093 

lea•1 $000c(a7),( & 7 


— TINI ; 


し 00008 0 ： 

.«nd LOOOO20 


2： 

ohju 


( Author : KohJu S 

$ Header : a ： / usr / home/Koh Ju/1 abo / crt / oi.txf 艺 . has »v 
Exp $ 

> I,og j crtxf 2 . has»v $ 

Rmifiion 1.2 l994 /« 4/16 17 : 21:08 Kohju 

- R20 レジズタの (^^2^ を雌»ぇてぃたのでむ乂 . 


1.2 199 - 1 / 04/10 17 : 24:08 


1994 / 04/16 


は g ) ，でブ T イルに巧おるけどしないでね， 
CRT を gra グラム 


Koh JU 


doacali.ma 
locHoall.n 


.include 
< I / O アドレス 
CRTC eqii 


ndhead: 

• tic,1 'O0JR* 

， dc，l 0 

.dc»I $00000038 
.dc.l $00000412 

• dc* L O,O‘0|O 

し 00002 0: 

move • I ri 1• d2 
lea.I が 4l2(u1),al 
movea.1 a I,a? 
clr.l -U7 》 

• cic.w $.*350 

move.I $0008( uO)•-(a7 > 

pea，l (a い 

lea.I 80O0c(a7},&7 

novea.l d2 »al 

movea•1 al, b5 

move.I I$00OU(tt5 > 

move.1 a;l, >0004 (a 己） 

clr.w -(ai) 

cJ r •1 -(a7 ) 

p じ a.1 $0008(a5) 

poa.] (u2) 

•dc.w SnSeu 

lea，I ♦000e(n7 ) ,a7 


CRTC のアドレス 


* モジュールヘッダ 
♦ プログラムエリアサイズ 
« X フ y イルなのて度 B 括!!{し • 

«スタートアドレスオフた•ブト 
»ワークエリアサイズ 
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ますこ， 私は 0 SCIAN ，0 SCIAN 2， VIC 0 N 

がクロックアップに追従しているこ t は確 
認しています力 S '， 初期型の HYSTERIA , 
VINUSl . VINU % が追従するかは，まだホ 
調査…… t いう力，，らう調査できる環境と 
はいいがたいところにいます。 

それらのな造の責イ壬は自分で取って巧っ 
てください（ほかの改造も結局は向己黃イ壬 
ですが)。私は編集部に每日いるわけではな 
いので，編集部に電請していただいても， 
まず120%わからないでしよう。 

I データ集とサンプル 

ドットクロックをいろいろ変えた t きの 
データ集を表8に揭載してゎきます。すべ 
てのモニタで動くわけではないですし，動 
くモニタはなに？といわれても脚ります 
(これも編集部に電誦していただいてもや 
っぱりわからないでしよう）。 

嚴低限，水平同期，垂直同期の情報を褐 
載してゎくので，自分で店貫によく聞き， 
いきなり「マシンはなんですか？」と聞く 
ような店員は無巧してカタログを要ボし， 
自分自身の力で映りをうなモニタを探して 
ください。 

仮に映らなかったとしても，をのモニタ 
専用の値を自分で作がしてみるのら一興で 
しよラ。 


さて，サンプルプログラムです。 

リスト1は， C 民 T のレジスタを直接嘗く 
ことができるプログラムです。節易的なも 
のなので，而ないモードができたら，エイ 
リアスやパ、ツチフアイルを駆使してみると 
よいかもしれませんね。 

また，リスト2は， SX - WINDOW のスタ 
ートアップメンテでの登録ツールです。編 
集部では ADJUST 設定をぅまく巧い， 
1024 X 768 モードでもちゃんとスクロール， 
最大化， FP ウィンドウがちゃん i ： した位厦 
に出るものができてはいるのです力3'，さす 
がにリストがひたすら長いので，褐載がで 
きません。 

とりあえず，単に C 民 TC のレジスタをい 
じるだけのものを作ったので，適当に自分 
でな変し - G オプションで近い値などをセ 
ットして，各む工夫をこらしてください。 

■まとめ 

ふぅ。長い戦いでした。調べている間は 
楽しかったのですが，いかじ説明すればい 
いか，すごく •临みました。はっきりいって。 

今巧は編集部の首都高速が見えるこの席 
で，何度，朝焼けにきらめく水雨し夕焼 
けにきらめく水而を見たこと力，。 

しかしですね。 

苦労したけれど，これで，ハイレグ化と 

厂 I 万 h 口 


かという嬰望はある程唆こなせましたよね。 
こうなってくるし OSCIAN の最後の8分 
周を4分周にする モー ドと 力 >，をういうの 
がほしくなっちゃうけど。あ！：は V 民 AM が 
2048 X 2048の実刚面があれば完璧なんです 
けどね。しかし無改造でこれだけの解像 
度が出るとは，確かに化を見たハードでは 
あったようですね。 

本本 本 

さて，これはローテク実験室ではないで 
す力す，来巧の口ーテクでは，引き続いてモ 
ニタ支援閒路を作ろうかと思っています。 

とりあえず . いっちゃわうかと思ったけ 

ど内緒にしよう。楽しみは取ってわいたほ 
うがよいですからね。 

できるならば， C 民 TCI 划連の劑巧は封書 
でぉ願いします。編集部内，雕苑:てで届く 
はずなので。答えられる質閒ならば，誌面 
が許す限り，なんらかの場所で答えてあげ 
てもよいです力す，誌面が許してくれるかは 
私の間みするところではありません。ご了 
をください。 

參考文献） 

Inside X68000 
Outside X68000 
X68030lnside/0ut 
NANAO T660iJ のマニュアル 
CR- 7000 のマニュアル 
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U ス h 泛 


- このブ u グラムよつて，がさせることがが6なので出 B , れ化¬ 
け ずべての91きなは'かか B 来ません • （ホなさのため） VnVn - 

"エラーが化をしました，弓 I さかがちりません扣"）； 
cxit(-l)；) 

jdos—wiperlU); // Supervise 巧ードじ 1が 

Munsignod short t )OxeB0OOd= (msi^ned short)atrtoI{argv(1],NULL 
tCunaitfned short *)&xea(HH)2=(un3ignt<i 地 orUstrtoK&rtfvj 2 し NU1 ム 
»(unai か lod short f)0\eri0004 - (unsigned short) がれ ol(argvl 3),NULL 
«(un*sittned short t )0x680006= (unsigned short)fittrtol(arg\i 4j,NULL 
«(unftigried abort り OxeHUOO わ （unsiijnwi short)strtol(argvl sj • 化 ILL 
MumU が led ehurt ♦ ioxe8000a=(unHitfni)d al,orlistrto い artfvl 6],NULL 
Huruii か itKi hhort *)0xe80(H)c= (unsigned short)&trtol 化 rgv| 7],NULL 
*(urisijuried short * )0xe8000e= (unsifsned short )atrtol {Atgvl 8 |,側丄 
Munsigned short MOxe 8001 わ (unsi か ed abort )s trto liars か 1 gj.NULL 
♦(unsigned char »)0xe80O29：(unsigned char )Htrtol(argvf)0J,NULL 


// regOO 
// regOl 
// nttfOZ 
// re が) 3 
// re が M 
// re が 5 
it re が 6 
// re が 7 

// resoa 
// re が 0 


il |( int ) strtol(argvNl J , Niaj .,16) r = i)i // hrl 
asm volati 1 d ( //I 

- Vtroove.b $ e 8 eO 07, d 0 Vn '* 

" Vtanm.b #$ fd * d 0 Vn '* 

**¥ tor,b け 1, do れ" 

'• Vlmove.b d 0,$ e 8 た 0 ti 7¥ n "); 

) 

か Lan asm volatile ( // 0 

" Vtmove.h わ 8 がけ 7 idOVn " 

"Vtand し b ISfd . deVn " 

" かぶ ove • li d0 • ie8e007Vn *')； 


モニタならばちやんと I 0 CS _ CRTM 0 D じ登録されているものもそのまま唤るので巧巧 
はない（ゲームとかしても大丈夫だよ）。 

さて，これらの表はぴ tregset . x で出力したログを加工したもの。 

したがって，レジスタからの逆寡値であり，データじは計巧誤きがままれている。 
特に表示ドット数は，計巧アルゴリズム上，実際よりもかなめになっているようピ。 
本文中に書きをれていたが，すべての CRT モードはフロントバネルの閱整を，各自で斤 
うこと。视おせずに映らないと巧くと巧するザ。 


4) 表示ドット）横815が544 
ドットクロックオシレータ =69.551 MHz 


ノンインタレース 
8ドットクロック=0.23 // sec 



同期期閒 

データ表示期間. 

:同期バルス觸 

バックボーチ 

フロントポーチ 

水平 

31.75 // s /3 l .5 kH 2 

23.46 U 5 

3.45 //S 

4.37 //S 

0.46 fis 

垂直 

18.03 ms / 55.46 Hz 

17.27 ms 

0.19 ms 

0.79 ms 

-0.22 ms 
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推奨モニタ） CZ -6) cxD , CU 2 l 化 

備考）が前の CRT 960 巧栽時に同時じがせたもの 

多少広いピけピが，垂直が 55 Hz あるので見やすい 


5) 表示ドット）横10口撥762 
ドットクロックオシレータ =69.551 MHz 


インタ レー ス 

8ドットクロック=0.23 // sec 



同期期柏！ 

データ褒利(賴 1 

阿期バルス傾 

バックボー*チ 

フロントポーチ 

水平 

32.90 / is /30.4 kHz 

29.45 /iS 

. 0.69 ；/s 

2.07 パ S 

0.69 fis 

垂直 

12.99 ms / 76.96 Hz 

12.57 ms 

0,07 ms 

0.30 ms 

0.07 ms 
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推奨モニタ） CR - 7000，巧 57, MF -86 I 7 化 

備考）本文中でホめた， 1024 x 768 モード，インタレース 

垂直同期が巧いので短巧光モニタでもそれほどちらつかない 
私としては2をイ吏うよりもも'勧め 

CR 7000ではほぼ完璧といえるた•ろう（をか H - CENT の調整がましいが） 


6) 表示ドット）橫1023 機798 インタレース 

ドットク□ックオシレータ=69.5引 MHz 8ドットクロック =0.23 //sec 



同期が間 

データ巧就脚 

同期パルス幡 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

32.90 W 30.4 kHz 

29.45 tiS 

0.69 //S 

2.07 fxs 

0.69 fjLS 

垂直 

13.55 ms / 73.78 Hz 

13.16 ms 

0.07 ms 

0.30 ms 

0.03 ms 
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推奨モニタ） CR - 7000，巧 57, MF -86 I 7 化 

備考）5で垂直同期のいけにえじして.絡のま示を多くしたもの 


SAuthor: Kohju $ 

SHcader: ui/usr/huwKf/Kohju/lAbo/crtrefiset/crtreijaet.CrV 1.11994/04/20 11:42:57 Kohju Exp 


teviaton i.l 1991/04/20 11:42:57 Kohju 

I Initial reviflion 


プログラム I が cc および、 Hbc 巧です， xc てはコンバイ*レ&诚ホまなん， 
なかの S がで„〇ド nON ! こ♦がむまされている么®がありまず， 


! fioc rrtrcgaet .c -ldo3 
て、コンパイルも 


夕 incluf* <stdjo.|]> 

# include <stxliib.h> 
rinclucie <ays/do8.h> 

void mini int arge, char <»argv ) 

printf( "ertre か et.x $Jd; ertre か e し c,v し 1 1991/04/20 11:42:57 Kohju 的 > $Vu" 
"Free software.Presented by A なを化"）； 
if( anto?=I2 J ( 

printf ( "¥ n |« ig : CKrc レジスタじ則さ » の tt をセットしまず VnVn" 

"♦ 巧） crtretfset.x regO regl reg2 reg3 re が re が reg6 rejf7 re が reg20 HHl‘¥n*n‘. 
•勘切》 reg0-i*e«20 : CRTC のレジスタをでず. 1 お gRifett. ¥n" 

•’ HRL :システムポート#4の HR しビットでず. 0々パ.* nVn " 

liS ) 曲主そのまま口口でじな納します • II チェヴクはしていな I 乂〇で、れ" 


表 9 データシート 

化 B 月： 

実際に♦き込むデータと設をしている値の一 K まなので，を自モニタに合わせて適 
当に操作していただきたい。インタレースのちらつきをは，垂直同期を見ること。目 
安としては， 70 HZ を超えれば十み問題がない穏を。ノンインタならば. 50 Hz じ近くな 
るとかなりちらつ <。 50 Hz を割ると畏時間見ていられない。ノンインタのちらつき 
は，結ホくるものがあるぞ。 

また，ドットクロックオシレータが 80 MHz , lOOMHz と書いてあるものは.オシ L ^一 
夕を取り換えたときのモード。速いオシレータに変えても，ハイレゾオートスキヤン 


I ) 表示ドット）横879お660 
ドットクロックオシレータ =69. 5引 MHz 


ノンインタレース 
8ドツトクロック =0.23/^ sec 



同期期關 

データを示巧 W 

间期バルス幡 

バックボー■チ 

フロントポーチ 

水平 

28.99 W 34.5 kHz 

25.31 pts 

1 . 15 //S 

2.07 ^is 

0.46 //S 

垂直 

19.88 ms / 50.29 Hz 

19.13 ms 

0.23 ms 

0.46 ms 

0.06 ms 


でジぇ夕 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

デ—夕 

7 D 

4 

9 

77 

2 AD 

7 

17 

2 AB 

旧 

16 

0 


推奨モニタ） MF -86 I 7, CR - 7000化 

備考） CU 2 I でも一応、追従する 
本文中で利用したらの 


2 ) ま示ドット）巧879縦659 
ドットクロックオシレータ=69.5引 MHz 


' ンインタレース 
5ドットクロック =0.23 ；usec 



同期期閒 

デ-タホが晒 

同期パルス魄 

バックポー•チ 

フロントポーチ 

水平 

28.30 W 35.3 kHz 

25.31 fis 

0.46 が 

2.07 fjLS 

0.46 バ5 

垂直 

19.07 ms / 52.43 Hz 

18.68 ms 

0.03 ms 

0.31 ms 

0.06 ms 


じク女夕 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

7 A 

1 

6 

74 

2 AI 

0 

B 

29 F 

1己 

16 

0 


推奨モニタ） F 557, MF -86 I 7, CR - 7000他 

備考） CU 2 I を表示できない。そのみ，垂直同期を上げた 


3) 表示ドット）横815腺620 
ドットクロックオシレータ =69.55 IMHz 


'ンインタレース 
\ドットクロック =0.23 片 sec 


1 

同期期间 

データが巧賴 

同期バルス幡 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

31.75 W 31.5 kHz 

23.46 fjis 

3.45 

3.22 jUS 

1.61 fiS 

垂直 

20.35 ms /49. l 4 Hz 

19.68 ms 

0.19 ms 

0.48 ms 

0.00 ms 


レジ父姜 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

8 A 

E 

18 

7 F 

280 

5 

14 

280 

旧 

16 

0 


推奨モニタ） CZ-6XXD 他 

備考）純正モニタでのほぼ限界 

CU 2 I では V - SIZE を巧短にしないと上下が口ールしてしまう 
モニタじよっては左右が多少切れる。ちらつくので凳悟すること 


6666666666 
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7) ま示ドット）愤 1023 m 1024 インタレース 

ドットクロックオシレータ =69.55IMH2 8 ドットクロック =0.23;zsec 



同期期問 

データま示期問 

同期バルス幡 

バックボーチ 

フロントポーチ 

水平 

32.90W30.4kH2 

29.45 

0.69 /IS 

2.07 /iS 

0.69 fis 

垂直 

17.24 ms/58.0IHz 

16.84 ms 

0.07 ms 

0.30 ms 

0.03 ms 


レジすダ' 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HR し 

データ 

8E 

2 

7 

87 

20B 

1 

A 

20A 

旧 

IA 

0 


推獎モニタ） CR- 7000 化 


備考） CR- 7000 で使えるあ大サイズの画面モード 
ただしちらつく 


8) 表示ドット）横 1023 m 766 インタレース 

ドットクロックオシレータ =69.5 引 MHz 8 ドットクロック =0.23//sec 



岡期巧閒 

データ表示期巧 

同期バルス幅 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

37.96 //s/26.3kH2 

29.45 MS 

2.30 /XS 

4 .83 //S 

1 .38 ;/s 

垂を 

15.79 ms/ 63.33 Hz 

14.58 ms 

0.11 ms 

0.99 ms 

0.11 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

デー タ 

A4 

9 

IA 

9A 

I9F 

2 

1C 

19C 

旧 

IA 

0 


推奨モニタ） CU2I 化 


備考） 1024X848 モードの髓ラインをかなくし CU2I の垂直同期ぎりぎりまで，上げたモ 
—ド 

垂直ブランキング時間ををかケチれば， 800 ぐらいまでいくはず 
編集室の CU 2 I で使用しているモード。でもちらつく 


9) 表示ドット）橫 1024 撥 1022 インタレース 

ドットクロックオシレータ =69.551MHz 8 ドットクロック =0.23//sec 



同期期間 

データ表示お货 

同期バルス權 

バックポー-チ 

フロントボーチ 

水平 

32.2lW3l.0kHz 

29.45 /^s 

0.46 //S 

1.84 jiis 

0.46 //S 

垂直 

16.97 ms/ 58.92 Hz 

16.49 ms 

0.10 ms 

0,29 ms 

0.10 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

犯 

1 

5 

85 

20E 

2 

B 

20B 

1 己 

IA 

0 


推奨モニタ）発見できず 

備考） CZ-6XXD. CU2I で追従できたが，左右がはみ化たり，画面がを少、巧ったりする 
そのままでは給巧使えないが，なぜ，巧載するかは各自考えること 


10) ま示ドット）横 1023 撥 1022 インタレース要改造 

ドットクロックオシレータ =80.000MHz 8 ドットクロック =0.20 片 sec 



同期期閒 

データ获示 巧巧 

同期パルス幡 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

28.20W35.5kHz 

25.60 が 

0.20 兴 5 

2.00 /iS 

0.40 

垂直 

14.83 ms/ 67.42 Hz 

14.44 ms 

0.03 ms 

0.31 ms 

0.06 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HR し 

データ 

8C 

0 

6 

86 

20D 

0 

B 

20B 

IB 

1A 

0 


推奨モニタ） CR- 7000 


備考）ドットクロックオシレータを 80MHz じ換えたときにできる 1024X1024 ドット画面 
かなりおすすめ 


II) 表示ドット）横 680 撥 767 ノンインタレース 

ドットクロックオシレータ =100 . 000 MHz 8 ドットクロック = 0 . 1 6;/sec 



罔が期間 

データ 衆示期蝴 

同期パルス縣 

バック ボ^チ 

フロン ト ボー チ 

水平 

l7.60//s/56.8kHz 

13.60 JXS 

1.76 MS 

1 .92 //S 

0.32 

垂直 

14.19ms/ 70.49 H 2 

13.52 ms 

0. 1 1 ms 

0.51 ms 

0.05 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HR し 

データ 

6D 

A 

12 

67 

325 

5 

22 

322 

IB 

16 

0 


推おモニタ） F557,MF8617 


備考）ドットクロックオシレータを lOOMHz じ取り換えて，私が あ 巧じかったモード 
512X512 ドットとほぼ等しいアスぺクト比で表示巧困が広くなる 


じ）表示ドット）横 1024 鞭 767 ノンインタレース要改造 

ドットクロックオシレータ =100.000 MHz 8 ドットクロック =0. 16;/ sec 



同期期聞 

データ表示期間 

同期バルス賴 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

24.32 W41.1 kHz 

20.48 //S 

1.12 /iS 

2.24 パ S 

0.48 //S 

垂直 

19.26 ms/51 .お Hz 

18.68 ms 

0.05 ms 

0.49 ms 

0.05 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

97 

6 

10 

90 

317 

1 

15 

315 

IB 

16 

0 


推奨モニタ） F557,MF86I7 


備考）目玉商品。 1024X768 のノンインタレース。垂直同期が少なめだが.かなり使える 
私がよく使うモード。ドットクロックをもうかし上げられればなあ…… 


13) 表示ドット）横 999 撥 898 インタレース 

ドットクロックオシレータ =80.000MHz 8 ドットクロック =0.20// sec 



间巧期間 

データを示期巧 

同期バルス蜡 

バックポ—チ 

フロントポーチ 

水平 

27.60/^5/36.2kHz 

25.00 パ S 

0.20 //S 

2.00 

0.40 パ S 

垂直 

12.81 ms/ 78.09 Hz 

12.42 ms 

0.03 ms 

0.30 ms 

0.06 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HR し 

デー タ 

89 

0 

6 

83 

ICF 

0 

B 

ICO 

IB 

lA 

0 


推奨モニタ）巧 57,MF86I7,CR 7000 


備考）水平を 10 邮じ減らして，垂直を 900 じ減らしたため，垂直同期にずいぶん余おがで 
きた 

ドットクロックオシレータが 69MHz でも巧えると思われる 
ちらつきはほとんどない 


14) 表示ドット）横 1023 據 1024 インタレース 

ドットクロックオシレータ = lOO.OOOMHz 8 ドットクロック =0.l6//sec 



同期期間 

データ表示期間 

、同巧パルス幅 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

24.16//S/41.4kHz 

20.48 /^s 

0.96 //S 

2.24 兴 5 

0.48 //S 

垂直 

12.78 ms/ 78.24 Hz 

12.37 ms 

0.05 ms 

0.31 ms 

0.05 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

デ—夕 

96 

5 

F 

8F 

210 

1 

E 

20E 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ）巧 57 ， MF86I7 


備考）ドットクロックオシレータが I OOMHz だからできた お 強モード 
実画面をてをま示し，かつ，ちらつきはほとんどない 
私が普段， T660iJ で利用しているモード 
なまじノンインタの12をよりも目はつかれないかもしれない 


15) 表示ドット）横 1000 撥 898 インタレース 

ドットクロックオシレータ =69.551MHz 8 ドットクロック =0.23// sec 



同期巧聞 

データ表示期扣 

同期パルス梅 

バックボーチ 

フロントポーチ 

水平 

31 .98//S/31.3kHz 

28.76 

0.46 //S 

2.07 パ S 

0.69 //S 

垂直 

14.87 ms/ 67.25 Hz 

14.39 ms 

0.10 ms 

0.29 ms 

0.10 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ1 ^ 

8A 

1 

6 

83 

ID0 

2 

B 

ICD 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ） CR-7000 


備考）巧ドットを 1000 じ巧らして，おを 900 じ設をし.てみた 


16) 表示ドット）横： 1023 縦： 768 インタレース 

ドットクロックオシレータ =69.551MHz 8 ドットクロック =0.23 パ sec 



同期が間 

データ表示が間 

同期バルス頓 

ノくックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

37.96 片 s/26.3kHz 

巧.化パ S 

1 .84 パ S 

5.29 //S 

\ .38 fjts 

垂直 

15.79 ms/ 63.33 Hz 

14.35 ms 

0.04 ms 

1 .40 ms 

0.00 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

A4 

7 

IA 

9A 

I9F 

0 

25 

I9F 

IB 

IA 

0 


推獎モニタ） CZ -6 XX 


備考）棟おモニタでできる究極のモード？ かなりおしい段をなのでモニタじよっては 
追従しない可能性がちい 

それなりじちらつくので OA グラスなどの使用が望ましい 
CU2I 系はわそらく不可 


特集メガディスプレイへの道 53 


























































































































































































































































































[特集] X 680 l ] 0 と仲憤!たを論 

手輕さ•軽さ 


きをで見る 


み，每 、乃^# 


ス^障 


ishibumi Akira 


伊！是夕きら 


外部記憶装置八ードディスク。ちは:や私たちのパソコンライフに义かせない 
%1のにな: P てさでいまず。12：をではホをなちのからルさなをのまで’八ード 
デイスクタ入の指き十を見ていさましよラ。 


数年前ならわかりませんが，いまどきハ 
—ドデイスクをまったく使わずにコンピユ 
ータを100%活用するなんてことは，北極海 
で吹雪のなかシンクロナイズドスイミング 
をするようなものです。 f 芭険というのでは 
なく，それは帳りなく無謀である L いえま 
す。をこで今回は，いまどきのハードデイ 
スクライフスタイルを検証し，目的を持っ 
たハードディスクの有用性を説いていきた 
いと思っています。 

I 我使5,ゆえにそこにあり 

ハードディスクをなじに使うか i : 聞かれ 
て嚴ネ刀に思いつくことは OS 環境の構築で 
す。という 力，， ハードディスクを新たに使 
い始めるためには OS 環境を変えなければ 
ならないので，ハードデイスクと OS 環境は 
一体のものである考えてもよいでしよう。 

本体に標準装備されているフロッピーデ 
イスクというメディアは， X 68000 の化理速 
度を考える t 诀して十分に速いメディアと 
はいえません。フロッピーディスクとはを 
の可搬性とわずかばかりの経済性によって 
をの価値を維持している，いわば過去のメ 
ディアです。 

これを使って，多様化する一方の用途， 
プログラム， CG (画像嫂理)，音楽などにが 
応しようとすれば，まず第一に速度の閒題 
にぶつかり，をしてすぐに第二のを量の問 
爐が現れ，フロッピーディスクの限がとい 
うむのを簡単に体験ずるこ t ができます。 

ここで少なく I ：むハッキリしていること 
は， ハー ドディスクは フロッピー よりも十 
分火きく，をして十分速いという事実です。 
基本的な OS 環境に ハー ドデイスクは必ず 
しら必要なわけではありません力す，をこじ 
根差す多くの有用で素晴らしいアプリケー 
シヨンの ために， ハー ドディスクは求めら 
れているのです。 

さらに嚴近では SX - WINDOW の普なも 


めざましく，これに依存したマシンオペレ 
ーシヨンを巧うとすれば，より外部記憶の 
速度と容量が求められていきます。ちょっ 
I :磯ってフォントを入れるようじなるし 
扛うどれだけ容減があればいいのか简単に 
答えが化るものではありません。 PC -9801 
や AT 互換機にわける WINDOWS でも，あ 
ればあるだけよい t されています。 

GUI はオペレーシヨン情報を视党のに補 
塡する分，をの分の容豐をボめ，村-随する 
データによって化迦が遅れることを防ぐた 
めに速度を要求します。これは，本がにと 
っても外部記憶装蹟にも共通の倾向だと考 
えなくてはいけません。こうした高度化さ 
れた OS •アプリケーシヨン環境下で扱う 
と，データら同調して増加していくこ t は 
当たり前の'帰結であるといえます。 

tj ' しろ，をのサイダの大小を論じるので 
はなく，サイダを考えないで巧む L いい換 
えたほうがいいでしょう。 

物理的な大きさを考賺しないでファイル 
を取り扱えるようにするには，またここに 
も膽大な記憶領城が必要になってきます。 
それを管理するならば外部記惊との転送が 
データのサイズによらない速度である必要 
があります。つまりデータにがしても高速 
で火を壁:の現实的なメディア，つまりハー 
ドディスクが必要になっているのです。 

ハードディスクの環境は当ネ刀，软沢品で 
あったもの力す，いまやなんでもなく，視力 
の恶い人が眼鏡やコンタクトレンズを使う 
ような感覚で，すでに当たり前になってし 
まっているものなのです。 

国容量と離の酸 

X 68000 シリーズは给初から ハードディ 
スクインタフエイスを内蔵していました。 
しかし純正の ハードディスクは 10 M バイト 
348，000円という値段でしたから，まだまだ 
一般には普なしていきませんでした。 


儀初に大き〈現れたハードディ スク 環境 
というのは， ACE - HD の 20 M バイトという 
世がでした。これは明らかに OS 環境だけを 
夕ーゲットにしていたものです。この頃は 
だいたいハードディ スクの 単伽 力す 1 M バイ 
卜あたり5，00 or りでしたから，まだまだ高嶺 
の化の部類であったということができるで 
しょう。 

X 68000 のインタフェイスは独自のらの 
ですが，9801 -27 互換 （ NEC の純正インタ 
フェイスの型をからこう呼ぶのが一般的） 

と呼ばれる SASI に似たものを採用してわ 
り， 外付けならば PC -9801 の ハー ドデ ィス 
クがつながるという，意外と互換性の高を 
うな形式のものでした。 

ただ，この頃の PC -9801 用ハードデ ィス 
クじは純正ボードに1外にも，メーカーごと 
じさまざまな口ーカル規格がありました。 
をれは，非純正のボードの速度じよるもの 
で，少しでら速いアク七スを七ールスポイ 
ントにするため， 夕 くの ローカル 規格が大 
- 乎を振って歩いていたのです。この頃だと 
アクセス時間が 30 m 秒を切る程度で速い！： 
いわれていました。あくまで^比較のが象 
は フロッピー だったからです力ず，結局はか 
なり遅い代物だったといってもいいでしょう。 

口ーカル規格のわかげで，使えるのかど 
うかを地道に確認する必要があり， X 68000 
で使えるメーカー保証の情報も乏しいなか 
では伽格を考えるとかなゥ導入に雛閱が多 
かったことは確かです。 AC 巨- HD，EX 
PERT - HD などの ハー ド ディスク I 勺蔵モ 
デルにかなり人気が集まりました。 

C 言語の開発環境にとっては，ハードデ 
ィス クは必需品となってきたこともあり普 
な段階に入ってきた時期だ I :いえます。 

しかし，小さなを量のハードディスクで 
は使っているうちに極端に速腹が落ちてき 
ましたし，いまも現役の EXPE 民 T や P 民0 
にハードディスクをつけよう I :探している 
人は，もっと大変なが況になっているので， 
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振り返る！：これらのマシンは，あまりハー 
ドディスクの恩恵を受けたマシンとは呼び 
雛い！:考えることもできます。 

結局， X 68000 に本格的なハードディスク 
のが化がホるのは， SCSI を標準装備した 
SUPE 民 W 降というこ t になるでしよう。 
をして，をれは同畔に事実上 SASI のハード 
ディスクが木期を迎えつつあったというこ 
とになります。だいたいをの顷で， 1 M バ 
イトあたり力で，000円くらいでしたから，前 
品の主流は 40 M バイトから 80 M バイトとい 
ったものでした。モノの大小は相対的なら 
のですから，当時は 80 M バイトでも大容强 
と呼ばれていたらのです。このあたりのク 
ラスでアクセスが問は20〜 25 m げし速度 
も次第に上がってきつつありました。 

1 M バイトあたり2,000円の壁を割るヒ貝 
じなると， 40 M バイトが10でじ I 下で手に入 
るようになったため 力％ ハードディスクは， 
大きな波を迎えます。相変わらず， SASI に 
脚してはあまり選択の面で芳しくはありま 
せんでしたが，をれでもこの顷に相当多く 
の人がハードディスクの世界に足を踏み入 
れたはずです。 

需要の増加に連鎖して起こるのは大量生 
産とをれによるコストダウンでした。をれ 
から1年ほどたって XVI がデビューする頃 
には， 1 M バイトあたり力す1，000円になり， 
80 M バイトですら10方円を切る t いうとこ 
ろまでコストが下がっていったのでず。を 
して多くのメーカーはアクセス速度 20 m 秒 
U 下で，キャッシュメモリを搭載した SCSI 
機を主力製品^し，容量をより増加させ， 
より低価格のものを競って提供するように 
なります。ここでハードディスクは，特別 
なものではなくなり，標準と扛いうべき， 
当たり前の周辺機器に変わったのです。 

をれから先は，情々 ゲーム で コストが 下 
がっていき，ハードディスクの伽格はをの 
依存度と反比例して，どんどん下がってき 
ています。いまではものによっては 1 M バ 
ィトあたり100円程度のものもあり，経が性 
でもきわめて優位なメディアとして確立し 
たのは疑いようのない事実でしよう。 

こうした，機種が豐富で大を强で高速で 
化価格な時化にわけるハードディスクの遽 
び方や使い方を問われる時化がやってきた 
のです。 

g 正しい選択のために 

まず斩たじハードディスクを導入するた 
めには，自分がどんなシステムを待ってい 
るのか把摇しなくてはいけません。一般的 


に考えて状況は， ITF に挙げる5とわりの 
いずれかになるはずです。 

1:巨 XPERT 2 ia 前 ( SASI ) 内蔵なし 
2: EXPE 民 T 2 U 前 ( SASI ) 巧蔵あり 
3: EXPE 民 T 2 U 前 SCSI ボード装備 
4: SUPE 民の J 辟内蔵なし 
5: SUPE 民 U 降内蔵あり 

ここで， 1 I : 2 に閲しては，もう遵がの 
余地はなく 9801-27 互換でつながる SASI の 
ハードディスクを探す W 外に道はありませ 
ん。モノがをもをもないと力 >，不当に高い 
とかというのは承知のうえで，選択するし 
かありませんから，をれ相応の：瞬が必要 
です。また，ドライブはせいザい 80M バイ 
トカミ最大で，なわかつをれを 40MX 2 とし 
てしか取り扱えない， ID が0と1しか設定 
できないドライブは内蔵型と同居できない， 
ドライブ自体が避い t いった雛閒も一緒に 
抱え込むことになってしまいます。個人的 
にも現実的にらあまりすすめられるらので 
はありません。 

すでにスロットが満がの人には中し訳あ 
りません力';，ここはぜひ SCSI ボードを導入 
し，選択の幅を大きく広げていただきたい 
と思います。ショップを見て回って現実を 
認識しなくてら，これがもっとも正しい選 
がだ L いい切ってもいいでしよう。 

ここであえて書いてわきます力 3 '，通信な 
どで出回っている， SASI 搭載機種に SCSI 

のハードデイスクをつなぐフリーソフトウ 
エアのドライバの機能に期待して， SCSI の 
ハードディスクを買うようなことは避けた 
ほう力';いいでしよう。 

実際にどうなるかは，やってみないとわ 


当家のハードディスクは，一世を風昭した小 
容«の 240M バイト（実際には 234M バイトとさら 
じ少なぃ）です。あ近は「小容*」とぃうのを強 
調しても怒られなぃようじなりました力、‘， I 年く 
らぃ前からがさにはま労しっぱなしです。周困 
じは， MO があるではなぃかとぃわれたりもする 
のですが，あれはフロッピーの代わりでしかあ 
りませんし，逆に MO のために余計窮屈になって 
しまってぃる部みがあるのが現状です。 

まず A ドライブはシステムです。これの容量 
が I3M バイトです。主に実行ファイルだけで，ア 
プリケーシヨンなどのセットは.ここにはあり 
ません。 Human 68 k のオリジナルファイルは 
¥ DOS ¥ じひととわり入れてあり，その化のファ 
イルは ¥ BIN ¥ じみ類してぃます。辞書は RAM デ 
ィスクなので專用パーティシヨンはありません。 

次が B ドライブで，ここは大型アプリケーシ 
ヨンのインストール領域です。大型アプリケー 
シヨンにはゲームとぃうものい）や， BASK 
(!) も含まれてぃますので， 40 M バイトを配み 
してあります。部屋では，化に書くと斤方不明 


かりませんし，入手方法ら商業べー スの一 
般的ならのではありません。もちろん接続 
レポートがあってもをれが保証になるわけ 
ではありませんので，なんらかの知識や雜 
証，失敗したときの補償でらない限り，あ 
えてな険に挑む必要などないでしょう。 

をくなった t はいえ，をれは容短との仙 i 
格比であり，単 f 本の商品としてのおおまか 
な価格帯はをれほどを化していませんから， 
同じををキムうならば，を全や確実のために 
使うほうが手堅い遽がだといえます。 

I SCSI で決めてみる 

をれでは3, 4. 5のケースじあたる，报 
も現実的な SC S I による接統を考えてみま 
しよう。 SCSI については， SCSI と書いてあ 
ればなんでもつながるように思われていま 
す力3'，実隙には接続するハードディスクが 
512バイト/七クタでない L 使用することは 
できません。 X 68000 列■応と明記していない 
ものは所静無保証ですが，一応これや M 
acintosh，FM TOWNS 対応などという言 
葉はアテにできるようです。 

選択の余地が多い SCS レ、_ドディスク 
ですが，あまりにをの数が多いため，なん 
らかのテーマを待ってハードディスクを遽 
ばないと，あっちもいい，こっちらいいと 
いうように目移りし，結局どれが自分にあ 
っているのかわからなくなってしまいます。 
をこで今凹は次のような選択テーマを用な 
して，ハードディスクの使用スタイルをあ 
えてみるこ t にしました。 

A : 手辟さ 


じなるので，メモの類もエディタで巧ち込んで 
ここに入れています。 

C ドライブは通信のデータ待避領域になって 
わり，これが 60M バイト確保してあります。とは 
いえ，最近は巨大なデータが多く，この容量で 
もこまめに整理しないと，ヤバイことになって 
しまうのが難です。 

最 f 吏の D ドライブは MO の編集用のバッファ 
で， MO I 枚とまったく同じ容量の I2IM バイト 
が切ってあります。容量が同じピと diskcopy で 
転送できて便利なのですが.これだけでは巧え 
統けていく MO を整理するのじは力不足という 
しかありません。 

こういうことを考えると， 240M バイトという 
のは，そろそろ限界になってきつつあります。 
不足する容 * を補うつもりで導入した M 0 のた 
めじ，さらにハードディスクの容量が必要じな 
るというのは子巧外でした。とりあえず，次の 
目標は I .6 G ハ•イトあたりかなあ。 

(伊湿見あきら） 
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B : 軽さ 
C : 大きさ 

まず A の手軽さというのは，気楽に貫え 
る価格帯で，なぉかつ 0 S 環境やデータ保な- 
には， 十分な容量を持っているというタイ 
プを才ちします。いままでハード ディスクの 
なかった環境の場合は，これがもっとも無 
雛な選択でしょう。ただドライブ本体はテ 
ィ ッ シュペーパーの箱 （少なくとらをの 半 
分）くらいの大きさがあり，をれなりに場 
所ををいます。しかし，現がもっとも売れ 
ている伽格帯のせいか，ぞ定した商品が多 
くあ心して買うことができる i ： いうメリッ 
卜があります。機穗が多いですから，性能 
だけでなくデザインやカラーリングの雨を 
考えに入れてもよさをうです。特に電源ス 
イッチが正面に ついてい るようなタイプは， 
X 68000 では重まするでしょう。 

これらのタイプに分類される機禮は，1 
M バイトあた t ; 200円程度のもので，—ドは 
200 M バイトから上は 500 M バイト程度まで 
のを就のバソエーシヨンが一般的です。本 
誌の広告に多くおられるので，伽格を確 
認してみるのらよいか!:思います。 

こういった手轄さを特徴に持った商品の 
なかには，機能的じいくつかの制腿がつい 
ているものもありますので注意が必要です。 
特にをのなかでも， ID 番号固をになってい 
るタイプは嬰を患で，2台速結してデータ 
のコ ピーカ;'できなかったり，巧蔵とバッテ 
ィングして内蔵侧の ID を変吏したらドラ 
イブの順番が狂ってしまったり，といった 
ようなことが起こりえます。一が的なトラ 
ブルかもしれませんが，ややこしいことカミ 
わかっているならをれは避けるべきだとい 
えるでしょう。 

をういったことに気をつける必要はあり 
ますが，2年はど前に大を强といわれてい 
た機穗が半分 U 下の値段で手に入るわけで 
すから，ちょっと無理してでも，結局はゎ 
買得であるという印象を受けます。最かの 
1台に迷っている人は，このあたりの機種 
を選ぶといいでしょう。 

ただ，いくらゎ買得だから i ： いっても， 
現在ハードディスクをすでに使っている人， 
特に外がけのものを使っている人が，容强 
アップのための靖設機として遽ぶことにつ 
いてはあまりメリットがあるとは思えませ 
ん。前述の ID のバッティングなどもをうで 
す力す，やはり同じようならのをいくつら置 
くようだ’と場巧？も取りますし，コンセント 
を余計に取るわ，熱は出すわ，フアンが合 
帽するわ，スイッチををれぞれオン-オフす 
るのが面倒だわしあまり赞い選がのよう 


には思えません。 

またドライブが物理のに別れているので， 
パーティション の切り方にも制限が生じて 
しまいます。でも，切实に容量不足を痛感 
している人にっては，避けて通れない閒 
題でもありまず。かといって，いまのもの 
を手放して閒い替えるというのも，ちょっ 
と勇気がいります。をこで逆に2台あると 
いうメリットを： i 舌かせるようなハードディ 
スクの増設を考えてみることにしましょう。 

I 小さくても大きくても OK 

ここで化てくるテーマは， B の緒さです。 
つまり，なるたけ場所を取らないような， 
邪魔にならないハードディスクの導入を固 
指をうということになります。 

昨今のお術進歩で，いままでとは比べも 
のにならないくらい小狸のハードディスク 
ドライブも I 消発されてわり，実際の製品に 
むをういった超小型機が現れてきています。 
仙 i 格晒では，テーマ A のもの t はやや差が 
ありますカミ，カセットテープのケースを2， 
3個張り合わせたようなをの小ささを見る 
し見た目に1上のメリットを感じる人もい 
ることは想像に雛くありません。 

容埋のバリエーションは，だいたい最近 
流行の 100 M 〜 300 M バイト L なってわり， 
単体でも十分な容量をもっています。伽格 
的には1 M バイトあたり力巧00〜400叫くら 
いとやや高伽になっています力す，をれだけ 
の伽値のあるものだといえまず。 

ももろん照初の1台肖にこれを選んで杉 
何も問題ありません。本体のツインタワー 
の上にちょこんと置いて使えば，特別の設 
置而橄が不要の，限りなく内蔵に近い感覚 
で使うことができます。しかしなによりら， 
備単に持って移動するこ^ができるような 
サイズであるだけに，自分の環境をあらゆ 
る t ころに持'^逃ぶことが可能じなるとい 
うメリットも見逃せません。 

ただし，こういった持も遮びでの使用は， 
やはり常に自分のシステムに常駐するハー 
ドディスクが別にないしでが一の場合に 
不をになります。をれがゆえに増設向きの 
導入スタイルということができます。 

データなどを待ち歩いたりするのじも好 
都合ですし， MO と違って相手化にドライ 
ブがつながっていなくてもファイルの交換 
が可能です。ちょっと気になるのは，あま 
りに小さいためドライブにコネクタがひと 
つしかなく， SCSI のデイジーチェーンの途 
中に挟めないようなものがあるという点で 
す。この場合，をのユニットは求端專用に 


なってしまうので，固を ID のバッティング 
のように2台を並べて使うわけにはいかな 
くなることが考えられます。この点にだけ 
は注蔥が必要でしょう。 

意外な機動性便利さを手に入れつつ， 
容量不足という問題を解消できる I :いった 
意味では，これはなかなか瞬い選がといえ 
るかもしれません。 

しかしなかには，100 M バイトに 200 M バ 
イトなどを足しても，をの場しのぎの I 削に 
合わせにしかならないことを薄々感じてい 
る人もいるかと思います。もったいなくて 
捨てられない，決して減ることのないデー 
夕やソフトの山は多くなればなるほど一巧 
した管理を斤わないとカオスの世界へまっ 
しぐらです。必嬰なもの，をうでないらの 
を見分けることすら困雛になってしまう前 
になじか手を巧つ必嬰があるのです。 

をこで，最後のテーマである， C の火き 
さをハード ディ スクにポめることになるの 
です。大きい L いうのはいままで出てきた 
ような， M (メガ)程腹の可愛いサイダでは 
ありません。今の時化の大眷盘とは，ずば 
り G (ギガ）クラスのハード デイ スクという 
ことじなります。 

さすがに，このクラスでは力七ットサイ 
ズというわけにはいきません力ぞ，基本的に 
はティッシュボックス i ： をれほど変わらな 
い大きさを保っています。をれじ容量単位 
のコストはテーマ A で挙げたようなものし 
同等もしくは若干下回るくらいです。お金 
の許す限りの大容强で将来に備えたいよう 
な人は，考えに入れてみるといいでしよう。 

をれどころ 力，， ドライブ メーカーから 見 
た主流というのは，このクラスに 移りつつ 
あるらしく，アクセス速度が 10 m かを切る 
ものは珍しくありません。性能的にも価格 
的にも，非常に大きな可能性を秘めている 
といえます。 

MO ドライブューザーじとって課题であ 
る，複数メディアをが象 t したファイル整 
理なども，これなら I 巧題ない容超:のパーテ 
ィ ションを切ることらできます。 

さらに，一部のショップにわいてはドラ 
イブを遵んで，固分でケース（一緒に売って 
いる）に組み込むような，まるでハードディ 
スクキットのような販売をしているところ 
があります。をういうところでの.メインら 
やはり，この G クラスの^のが多く，メー 
力一製完成品のものと比較すると，をの価 
格は驚くほど差力すあります。 

例を挙げてみると ケース 込みの 1.6 G パ' 
イトで16巧円， 1 M バイトあたり100円とい 
う驚異的な コス ト パフォーマンスの ものが 
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できあがってしまうのだから驚きです。た 
だ，いくらぞいといってら，容量も巨-火で 
すからをれなりの金额になることには目を 
つぶるしかありません。 

また，こういったキット形式では，やは 
り機械工作の苦手な人は組み立てのできる 
人にイ壬せたほうがををです。をういう環境 
に恵まれない人には，こういったものには 
ホを化さないような輿気も必要でしょう。 

実は，さらに上には上があるらしく，個 
人輪入でアメリカなどからドライブを對っ 
たりすれば，円高などの要素も絡んで，さ 
らにわ得なハードデイスクを手に入れるこ 
とも可能なようです。ただ，ここまでくる 
と語学力や，リスクといった別件の要索が 
入ってくるので，女•くなる分，を'じ、やをを 
から離れていってしまいます。境目は非常 
じ雛しいですカミ，化にも書いたように，を 
で買える安全は，買ったほうがいいと思い 
ますから，この方法はあまりわすすめしま 
せん。 


I 手に入れてはみたけれど 


こうして多くの商品から自分にあった商 
品をみつけて購入が終わると，今度はをれ 
を使うという，もっと大変で雛しい作業が 
待っています。まあ，最初にケーブルをつ 
なぐときは ハーフ サイズカ， フル サイズかを 
確認してあれば問题ないし， ID も重ならな 
いようにしてやれば番号がトビトビでも問 
趣なしですから，|巧趨は別のところにあり 
ます。普通は L りあえずつなげば使えるよ 
うになります力 S '， まれに I 巧題が発生するこ 
とがあります。 

節単なものには物理自勺な接続の順番，夕 
—ミネータの有無といった部分での ユニッ 
卜の不安定性のようなものがありますが， 
これにがする明®な対化法というものは， 
化直なところありません。斤き当たりは'っ 
たりで，いろいろと試して迄:定する組み合 
わせを探すしかないようです。経験者にな 
って懲りてくるしだいたい予想がついて 
しまうようです力;，あまりトラブルに憤れ 
たいとは思いませんね。 

いちばん深刻なものには， 口ー レベルフ 
才ーマット の問趨力;'あります。 口 _レベル 
フオーマットと いうのは， ハードディスク 
の物理 フォーマットを するもので，これを 
しない!:領域確保などの，各種管理をする 
ことができませんから，をの ハー ド ディス 
クが使用できないということになります。 
しかし Human 68 k の format . X には，明示的 
に口ーレベルフオーマットを指示する巧园 


がありません。また古いパ'—ジョンでは， 
どうやら 口 ーレベルフオーマットカすできな 
いようです。をういった意睐で， キット 形 
式で組み上げたハードディスクなどの場合， 
いったん別な機種で 口ーレベルフオーマッ 
卜したり， フリー ソフトウェアの フオー マ 
ッ ト プログラムを 入手するなどの嫂鬻 を 取 
る必要があるかもしれません。 

なんとか 口ーレベルフオーマット できて 
しまえばをれでいいかというし体験から 
いわせてもらうしをうで飞ありません。 
一部のソフトで口ーレベルフオーマットを 
斤った場合，領域確保時のクラスタ数が同 
じ容量を指をしているにもかかわらず一致 
せず， diskcopy コマンドが'使用できなくな 
り，非常に困ったことがありました。 

こういった可能性がなきにしらあらずで 
すから，使用にあたっては，できるだけ同 
一の環境を確保してやる必要があります。 

I 誰がための八ードディスク 

領域確保の場合にも気をつける必嬰があ 
ります。ファイル管理の閱係上， 64 M バイ 
卜 U 下のパーテイシヨンは1クラスタ 1 K 
バイトですが，をれ ia 上は1クラスタ2 K 


バイトになり，さらに 128 M バイトを超える 
i 1クラスタ4 K バイトになってしまい， 
ディレクトリひとつエントリーするだけで 
も，をれだけの容量が消贊されてしまいま 
す。 

ファイルサイズの切り上げ単位が大きく 
なることでをの切り上げ分の無風し俗にい 
うクラスタギャップが大きくなるので，用 
途にあわせたパーティションサイズを用恣 
してやるとよいでしよう。 

数百 M バィトを超えてしまうと，計頤的 
で論理的なハードディスクの管理は不可欠 
の要素となってきます。小さい入れ^のは， 
なにが入っているかすぐにわかります力':， 
巨大なバケツの中にあるものをがすのは容 
易なことで'はありません。 

技術の邀おで身近になった，数年前から 
は想像もつかないハードディスク空間は， 
使う側の私たちの意識をも進歩させないと 
使いこなすこ t はできないでしよう。ハー 
ドディスクは コン ピュ ータの ものです力 i '， 
コン ピュータが人のために作られているな 
上，をれが役に立つかどうかはをれを使う 
人にすべてがかかっているのです。自らが 
手に入れたデータに溺れないためじむ，ど 
うかをのことを忘れないでください。 


ルさいことは正義である- HDD 編 


緑電子から発売されている V 2-200( 通称 
N 0 VA 2) は， 2.5 インチドライブを採用した 200 M 
バイト SCSI ハードディスクです。 

この製品のウリは「小さいこと」これに夕き 
ます。本体の寸法は 45 xl 58 X 90 mm となってわ 
り，これは単行本を3冊重ねた大きさよりも， 
さらじひと回り小さい程度です。さらには本体 
重®650グラムと輕 e ですから，なんの苦巧もな 
く持ち運ぶことができます。据え置きでイまうじ 
はもちろん，巧お用としてこのサイズは魅力的 
どといえるでしょう。 

「自みの巧境を常に持ち步く」そんな用途に 
最も適しているものというと，現在では M 0 が第 
一に挙げられます力、‘，これはドライブが移動先 
にないと話じなりません。しかしハードディス 
クならそんなも配も無巧です。もちろん SCSI マ 
シンがなくてはいけません力、‘。 

性能じついてはキャッシュがついていないこ 
とがちょっと不足なくらいで，あとはごく普通 
のハードディスクです。較送レート上限が I 0 M 
バイト/秒のドライブを使用しているので,普通 
の X 68000 で使うみじは速度がネックじなる二 
とはまずありません（ XVI で600〜 700 K バイト/秒 
程度）。离速化した XVI ではシーケンシャルリー 
ドで約 900 K バイト/秒という値が出ています。 

シーク速度も平均 12 ms とそこそこち速です 
から，「ディスクキャッシュは怖くてイまえない J 
という人もストレスが溜まることはないでしよ 
う0 

気にする人は巧じする動作音ですが，これは 
きわめて小さく，アクセス時が外はほとんど無 


音です。電源をお入してから動作可能な状態に 
なるまでの待ち時間も短く，容量や速度なども 
含め，トータルな使用感はなかなか良好です。 

デザイン的にも，どうも「ダサい J 周辺機器 
が多いなか，なかなか健閱しているといえます 
し，ボディの配をはチタンブラック系統の暗い 
グレーですから， X 68000 とホベても巧いた存を 
じなることはないでしよう。 

同容量の 3.5 インチハードディスクより少々 
割高ですが.小さいことじよるさまざまなメリ 
ットは値段には代えがたいものがあります 。I 
台目，増設用を問わずわすすめの製をです 
( N 0 VA 2 シリーズじは，さらに大容 * のタイプも 
用意されています）。 

PC -980 I 用として販売されているものでも， 
問題なく X 68000 じ接続できますから，こちらの 
方面から安い店を探してみてもいいでしよう。 

(進藤巧到） 
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[特集] XB80 日日と仲膊たを 


こ>ぺ 


安をさを考えたでシ％卜ール例 


—垂^#^#^# 倫遂 

^ Tomonaga Takeaki が，お季日月 


用 HD 


静明 

中規模 HD ただしちょっと大を^養じ#^如 0 M バイ h クラスの HD でず。こ 
がでは^爪むまなはに常用 HP シ：!テムを組むノウ八ウを見てみましよラ。大 
さ目だかもこその使い方といラをのをありまず。 


ジェフの新しいハードディスクを試用し 
てみました。 500 M バイトクラスですから， 
私が普段使っているドライブよりはずいぶ 
ん大きくなります。このクラスがいまや「ち 
ょっと大きめ」という感じなのですから， 
時化の流れは速いらのです。 

この ユニットは， かなり標準的に使われ 
ている Quantum 製のドライブを使用して 
ゎり，非常に高速です。通常のコマンドを 
起動するだけならほ t んどアク七スを感じ 
させません。フォーマット後の総容量は516 
M バイトになります。 

I 安全なシステムを作る 

新しいハードディスクとなれば，やはり 
自分にあった環境のインストールから始ま 
ります。こういった，容量にかなり余裕が 
あるハードディスクの場合，なにをどう使 
ったらいいのか迷ってしまう人もいるから 
しれません。また，インストール作業を必 
要の Ji に難しいらのだと思っている人もい 
るようです。 

まずはどのようじパーティシヨンを切る 
かというところが閒題になってきます。 

私はいろいろ苦い経験も積んでいますの 



GF -540 q 128,000円（税別） 


で安全性に重点を置き， 

A : システム ドライブ 2 M バイト 
B : 辞醬ドラィブ 5 M バィト 
C : ツー ルド ライブ 121 M バイト 

D : データドライブ 121 M バイト 

E : ワークドライブ 121 M バイト 

F : ワークドライブ2 155 M バイト 
という構成を考えてみました。 

要所を 121 M バイトで確保してわけば 
MO とのあいだで DISKCOPY コマンドに 
よる高速転送ができます（つけいっても， 
かなりが間はかかる）。いま MO を持ってい 
る人はもちろん，まだ持っていない人も備 
えておいてす貝はありません。 

ドライブ A はわずか 2 M バイトです。こ 
れは， 「システムのバージョンカ 《0.1上が' っ 
た」などというときに対化しやすいように 
と編み出された生活の知恵です。 

OS 本体力 S 前のノ 《 ージョンよりちょっと 
でも大きくなると差し換えが大変じなるの 
で，ドライブ丸ごと交換できるようじ OS じ I 
外は入れないことにしているわけです。 
Human 68 k I COMM AND . X だけでもよい 
のですが， システムディスクの 巧をはすべ 
て入れてみました。 

ちなみじ，今回は十分にワークドライブ 
を設定しているので，このような方法をと 
らなくても起動ドライブの退避ができるの 
ですが，やがてくると思われる「なぜ'か空 
きがない」状態を考赚してで全の備えをし 
てみました。まあ， システムの 入れ換えは 
バックアップ のっいでに すれば いいのです 
が……。 

B ドライブは辞書用です。しかし， A ドラ 
イブが飛んだ場合に応急化置できるようじ 
B ドライブにもシステムを入れてわきます。 
娘低限，立ち上がってメンテナンスができ 
るようなツールを入れてわきます。をれが 
終わったら辞書を入れます。 

なわ， ヘルプ キーを押しながら起動す る 
とどのパーティシヨンから立ち上げるか選 


ができますので，起動チユック^してわき 
ましよう。 

C ドライブには常用 ツールを 入れます。 
SX-WINDOWI 蝴イ系， C 言語 I 剔イ系，グ、ラフイ 
ックツール 関係，音楽 ツール 脚イ系，をの他 
各種 ツール 関係…… 。 121 M バイトあれば 
余裕はあります力す，をれでも結構埋まるも 
のです。 

ツールだけでなく，システムに必須で， 
かつあまり更新しなぃデータ，すなわちァ 
ウトラインフォントや AD PCM データは 
ここに入れてわきます。 

D ドライブにはテキストデータ，常用の 
グラフィックデータ，音楽データ，アニメ 
ーシヨンデータなどが入ります。「常用の」 
い、うことは常用でなぃものらあるわけで， 
をれは MO にまとめてあります。 

ちなみにバッチファイルなどは A ドライ 
ブじ入れます。ここは1セクタ 1 K バイトで 
すから（貧乏性！）。 

最後に MO を整理することを考えてワー 
クドライブを設定します。 

このような構成であれば，重点的にバッ 
クアップをとるのは C ドライブだけで}さみ 
ます。 

本本 本 

しまあ，こんな具合です。 

しかし，最近のハードディスクはをくて 
速ぃしなにも考えなくてもつながるから 
楽じなりましたねえ。 

こだわらなぃ人には関係ありません力す， 
最近は黑ぃハードディスクが少なくなって 
ぃますからこうぃう製品は貴重でしよう。 

難点は•電源スイッチが本が裳面の左下鹏 
に CSI コネクタの下）にある L ぃうことで 
しよう。私はほとんどパソコンの電源を落 
とさなぃ人なのでぃぃのです力ず，普通の人 
は絶対困るはずです。もっとも手が入りに 
くぃところに電源スイッチがあるのですか 
ら。やっぱ，速動コンセントでも作ります 
か？ 
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[特集] XB 800 日と仲贿 たを 


♦ 


， f が I 


選がから基本操作まで 


0が^#ヴ 0 Nfi 的使い方 


I が 


Nakano Shuichi 


年！？修一 


すっかり一般的なメディアとなった感のある3.日インチ光磁気ディスク。フロ 
画 14^11みクと八-^怜ディスクの長所を持ち合わせていまず。ここでは導 
入の手引さから，一般的な使い方までまとめて解説してみましよラ。 


藝な伽恪にな ったわか，* : r で-化磁気ディス 
クもずいぶん浸透してきました。 

どれく らいユーザー が増えたかなし3 
巧号で斤った愛読者ァンケートの束のなか 
から適当に100枚分数えたところ，所有者15 
人……。これに答えてくるのはヘビー ユー 
ザーが多いでしょうから，ちょっと例外と 
して，なめてはがきを集計すると所有率8 
%になりました。1993年9巧号の特集時に 
はがきから集計したものが3 %でしたから， 
9力巧で3倍近くに所有者が增えたことに 
なります。 

■ M □ドラィブを選ぶ 

まずは適当なドライブを選ばなければな 
りません。 

♦ X 68030 の場合 
特になにら閒爐はありません。 

♦ X 68000 の場合 

X 68000 用して売られているものが無 
雛です。 Human 68 k ver .3.0 を使っても SC 
SI の INQ コードが変更できないドライブで 
は使用できません。確認が必娶です。 

INQ コードが変更できないものは 
X 68000 の SCSI ボードではが応していない 
機器ですので，をのままでは使用できませ 
ん。これじが応したフリーソフトウェア ， IN 
QPATCH か SxSI を使うことになります。 

SxSI は X 68000 で MS-DOS マシンのハー 
ドディスクをアク七スするためにられた 
ドライバです。付属機能が多く，そのうち 
のいくつかは非常に有用です。詳しくは紀 
尾井-氏の記事をご乾ください。 

■ なにを選ぶか 

では具体的にどのような製品を遽ぶべき 
かを考えてみましょう。 

まず重要なのは[巧部ドライブのメーカー 
を調べることです。それぞれの特徴をおて 


みましよう。 

参ソニー ドライブ 

をれほど高性能ではありませんが，をれ 
でら非 SCSI HD よりも高速だったりしま 
す。巧定してわり，ユーザーの満足度は高 
いようです。 

参オリンパスドライブ 

かなり高性能です。プログラムで制御す 
ると， エラー チェックがいまいちサめのよ 
うです（実害はないか？）。 

•富±通ドライブ 

小型絕量高性能でず。基本的にはかなり 
速いのです力す，ほってわくとノタワ_セーブ 
モードになり電源が切れます。 DIPSW 2-4 
OFF で解除できますが （ MO を分解する必 
嬰があります），をれでもへッド退避してい 
るの力、，しばらくほってわくと再アクセス 
に3秒くらいかかります。 

•松下ドライブ 

基本性能は良好です。ディスクローディ 


增されていた倍密 M 0 ドライブが発売され始 
めました。現がでは I 2 IM バイトで不足すること 
はあまりないのですが，今を，単密ドライブと 
倍密ドライブではほとんど値段が変わらないと 
思われるので，倍密狸が急速じるるしていく巧 
能'性もあります。当面は必要なさそうでも，ど 
のようなものなのかということくらいは確認し 
ておいたほうがよいでしよう。 

フロ ッピーディスクの倍密とは少々違います。 
実は溢性面での基本的なき己録密度は引き上げら 
れていません。 

ここでとられたのは描性体などは従来のもの 
のままで，内周と外周の記録密度を一をじして 
いるというものです。これまでの MO では角密度 
が一定だったので内周でのセクタと外周でのセ 
クタでは広さがまるで違っていました。外周部 
みではかなりもったいない使い方をしていたこ 
とじなります。これを同じ広さに揃えると結果 
的に离密度化がなされるわけです。 

通常こういったことをやるじは モータ ーの回 
転を変えるなどの細工を行うわけですが 
(Macintosh の FD やレーザーデイスクの CLV な 
ど）， MO では等遠回転のままこれを行っていま 


ング時にちょっと時間がかかります。他機 
極より熱を多めに発生します。 

本 ネネ 

主なメーカーは la 上のとわりです。ドラ 
イブ自体の性能 t いうのが製品の性能の火 
半を占めますのでを恵が必要です。 



よくある「〜梭統キット」というのはす寄 
に必要ありません。ただし製品によっては 
ケーブルが ついていないこ とがあったり， 
MO メディアがイ寸属して いないこ ともあり 
ますので，あらかじめ確認が必要です。 

すでになんらかの SCSI 機器を使ってい 
るという人（大半と思うが）は增設すると 
不安:定になるこ t もあります。 

接続して素直に動けばをれで閒題はあり 
ません。素直に動いてくれない L き，たと 
えば，単独でつなげば動くのに，起動時に 


す。よってハードウェアはほとんど同じもので 
すみます。 

これを実現するには，かなり高度なサーボ巧 
術が必要になってくるのですが，いったんでき 
てしまえばドライブの値段自体はほとんどをわ 
りません。これから発売される M 0 ドライブは倍 
をと単密で同じドライブを使ってファー厶ウェ 
アの ROM だけを変えていくのだろうという哦も 
あるくらいです。 

角速度一定のまま線密度一をじしている閒が 
でちょっと面白いことが起きます。つまり外周 
のほうがデータ転送速度が速くなるはずなので 
す。 

本み 本 

もちろん，従来の I 2 IM バイトディスクのデー 
夕の就み書きにはまったく問題ありません。 

価格的にも変わらないため夕期巧準となるこ 
とは間違いありませんが，世代交代はどの程度 
普及していくかじかかっています。 

従来製品がすでに無視できないくらい普及し 
ていますので.しばらくのあいだはデータ互換 
のために現在の I 2 IM バイトタイプが多用され 
ていくと思われます。 


倍密ドライブについて 
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MO ディスククリーナ 

認識されていない。なにか作業をやってい 
ると エラーが 出る，ア ク七ス すると データ 
が 壊れるといった t きにはネ妾続を確認する 
必要があります。 

どうしても不安’をなときは， SCSI 機器の 
配列を変えたり，さまざまなことをやって 
みて動く組み合わせを探します。後ろにら 
う1台なじかつないだり，ターミネータをは 
ずしてみたり，夕ーミネータの代わりに 
SCSI ケーブルをぶら下げたり，もよっ t 理 
屈にあわないようなことでもやってみると 
なぜか動いたりします。機器の相性もある 
ようです。 

また， SCSI ケーブルのインピーダンスが 
異なる t うまく動かないことがあります。 
SCSI ケーブルには抵抗値の高いものと低 
いらのがさまざまあり，機器の前後でばら 
つきがあると動作しない機種もあります。 
怪しいケーブルは換えてみてください。 

一般に，本体 HD 内蔵機種のほうが不巧 
定なようです。 



フオーマット 


です。フォーマッ 
卜には Human 68 
k ver .3. O 0 FOR - 
AMT . X を使用す 
るほうがよいでし 
ょぅ。なゎ，他機 
種で物理フォーマ 
ツトしたメディア 
では FORAMT . 
X で再フォーマッ 
卜して扛容量が同 
じにならないこと 
があります。メデ 
ィア交換の妨げにはならないのですが，同 
容量の HD とのあいだで DISKCOPY がで 
きなくなります。 

FO 民 MAT . X を使った場合，装證初期化 
には10分間かかります。決して中断しては 
いけません。途中でエラーなどが起こる 
ネ刀期化が不完全になります。 

領域確保の際は必ず 121 M バイト1パー 
ティシヨンのみで赚保します。特別な用途 
(とにかくドライブ数がたくさんほしいと 
きと力、）で使うとき la 外は必ず1パーティ 
シヨンで使うようにしましよう。 

本ホならば IBM フォーマットを使用す 
るのがよいのです力 S '， FO 民 MAT . X のサポ 
ート外でずし，特殊なドライバが必要でか 
なりアクセス速度が落ちてしまいます。 

本木 本 

SCSI 機器は起動場所に I 划わらず ID の小 
さいものが若いドライブ名になります。環 
境を持ち歩く場合，娘低限，相がパスを使 
用して，ドライブ名に依なしない起動シス 
テム作りを心がけてください。 

PATH や環境変数は， 

• SET 1 


ドライブには ハー ドディ スクモー ド！：化 
磁気ディ スクモー ドのいずれかに設定でき 
るものがあります。 X 68030 ではどちらのモ 
ードでら使用はできますが，必ず光磁気デ 
ィスクモー ドで使用するようにしてくださ 

い 0 

ハードディスクモードでフォーマツトさ 
れたメディア1:ザ:磁気ディスクモードでフ 
才ーマットされたメディアは違います。化 
破気ディスクモードで使用していてら，メ 
ディアをフォーマットしたときにハードデ 
ィスクモードだった場合，をのメディアは 
ハードディスクに認識されます。 

これがあっていないとメディアの入れ換 
え時に不都合が起こります。 

また，フォーマッタじよって微妙に容量 
などが違う場合がありますので注意が必要 


SET BOOT = (な斤しないこと） 

• SET 2 

SETENV 

• AUTOEXEC.BAT 

COPY SETl SET 1 .BAT 
CD >> SETl.BAT 
SET 2 >> SETl.BAT 
SETl 

• SETENV.BAT 

PATH =% BOOT %% 区00 T % BIN ; 

のようなファイル群を作成してわけばバッ 

チ化理だけで設定できます。 

■クリ-ニング 

エアフイルタを交換する必要がある機種 


はらちろん，メンテナンスフリーの機穗で 
もある程度の手入れが必要になることがあ 
ります。 

ひとつはレンダのクリーニングです。こ 
れは CD などと同じ考え方ですね。 

クリーナは MO メディアと同じ形をして 
わり，ヘッドが移動する場戸斤にブラシがつ 
いているだけという備単な構造です。 

らうひとつメディアのクリーニングとい 
うものがあります。これは MO メディアの 
表而についた汚れを取りまるものです。 

化を使ってデータを読み化すのですから 
ディスクの表面は汚れを嫌います。 

MO はフロッピーディスクと違い，表面 
に保護層があるためクリーニング液をつけ 
たクロスで拭き取ることができます。使用 
環境によってはかなり•巧れることがあるよ 
うですので気をつけましょう。 

じ I 前にも書かれていました力す， MO の性 
能にははっきりした法則があります。あな 
たが持っている MO の性能をもっと^を伽 
に上げる方法は「友達に ^ MO を買わせる」 
ということです。この場合，友逮とは 
X 68000 ユーザーでなくてもかまいません。 

目の前で MO メディアのシャッターを開 
けてみせ，虹色の円盤を披辦します。をし 
て，おもむろに円盤の上面にホ旨を乗せてぺ 
夕ぺ夕指紋をつける t いう芸があります。 
実は MO の記録而は下側ですから，上が（ラ 
ベル侧）にはいくら触ってらま障はありま 
せん（巧れを嫌うメディアですから保障は 
しませんが')。 

CGA マガジンに収録されている動画デ 
ータなどを AMI ファイルに?各として連続 
再生するというのも効果的でしょう。 

メディアはフロッピーのように持も歩き， 
小型のものならドライブごと持ち歩いて斌 
爽と使います。 

では，よい MO ライフを。 



M 0 ヘッドクリ —ナ 
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[特集] XB80 日 0 と仲胸たち 


が下ドライブを使った M 0 ユニット 


輕る 


Kioi Makoto 


紀尾井誠 


MO はちゃんと SCSI した擊品が多げのがうれしいのでずが， X 郎邮〇の場 
MB こ顯を， MO み接統では素直にじ V かないことがありまず。ここでは普通にはつな 
がらないミ化用 MO を接続してみましよラ。 


I とりあえずつないでみる 

ここではジユフの SPINNER SP -120 
MO を紹介する。 

あらかじめぃってわくしこのドライブ 
は特に X 68000 対応とぃうわけではなぃ。沉 
用の M 0 とぃう力，，わざわざ機種を特定し 
てぃなぃ代わりに一般的な手順で接続され 
ることを要求するドライブである。世の中 
には 口ーカルな SCSI がた く さんあって，ぃ 
ちぃちネオ応してぃられなぃとぃうことだ。 

X 68000 のものはかなり素直なほう だが、 
MO の INQUIRY に関しては致命的な欠陥 
が鱗呈してぃる。よって，まったく素直な 
MO ドライブは X 68000 にネ妄続できなぃが: 
況にある。 

SP -120 MO も X 68030 で使うにはなにも 
問題なぃ力 S '， X 68000 だとをのままでは認識 
してくれなぃ。をこで，をれにが応するフ 
リーソフトウユアのドライバ，すなわち 
INQPATCH . X か SxSI のぃずれかを使う 
必要がある。 

ここではそれらを使って，この MO ドラ 
イブを X 68000 にネ妄続できるように設定し 
てみることにしよう。 

♦ INQPATCH . X を使った場合 

INQPATCH . X は電脳俱楽部 vol . 52の 
ものを使用した。 TAKE 民 U でも入手でき 
るはずだ。このドライバは SCSI ドライバが 
デバイスから受け取る INQUIRY コードを 
差し換えてしまうものだ。 

ID が3だった場合なら CONFIG . SYS に， 
DEVK：E = INQPATCH.X -S 3 $1 
DEVK：E = SCSID 民 V.SYS / ID 3 
い、う設定を加える。 

Human 68 k ver .3.0 では SCSID 民 V . 
SYS は必要なぃし，をもをもが•属してぃな 
ぃ。しかし，パッチを当てたあとにドライ 
バを組み&まなければ意味がなぃので， 
Human 68 k ver .2.0 のシステムデイスク 


から引っ張ってくること。ちょっとをなっ 
かしいが，これでも一応動いているのだか 
らよし！：しよ 5 c 
参 SxSI を使った場合 

SxSI は秀和システムズのフリーウェア 
本 「 X 680 x 0 コレクシヨン ACE 」 じ収録され 
た^のを使ってみた。 

SxSI を SCSI ボードなしで SCSI ハードデ 
イスクをつなぐシステムとしか考えていな 
い人もいるみたいだ力':， SCSI 使用者にとっ 
ても有用なものである（なければないで力， 
まわないカミ)。 

この場合は， CONFIG . SYS に， 

DEVICE 二 SCSIIOCS . SYS 
DEVICE 二 SCSIHD . SYS ID = 3 
MX = 1 X 68 SCSI . B 民 P IBMSTD . B 民 P 
のように設定することになる。 

SxSI では容量の違うパーティシヨンを 
許容し，しかも複数ドライブを設定するこ 
とができるのだが，常識的には使わないほ 
うがよい機能だといえるだろう。をれなり 
に便利なのだが，わざわざ口ーカルな仕様 
にすべきではない。 

SxSI では IBM フォーマットの MO が作 
成できる t いうのはうれしい。逆に， 
Human 68 k のフォーマットが'標準と少し 
違うのでを意が必要なこともある。 

ネネ* 

これらの設をで{化用の MO ドライブが使 
用可能となる。この設定でやればちゃん i ： 
光磁気ディスクモードになるはずだ。 

■ドラィブにっいて 

玻後にドライブ自化の紹介をしてゎこう。 

SP -120 MO では1993年9巧号で紹介さ 

れていむロジテックのドライブユニットと 
同じ松ド製のドライブを採用して いる。 フ 
ァー ムウェアのパ、ー ジヨ ンも変わっていな 
いょ ぅだ。 

動作を見ると3000圆転にしては実に速い。 


操作感もよく，動作もを定してぃる。 

回転速度が最大の性能要因 t なる光磁気 
ディスクで，3000回睦ながら3600回転のも 
のとをれほど遜色のなぃ速度を化すドライ 
ブなのだ。 

SCSI 機器にとってぞ定してぃること！： 
ぃうのは重要である。なかには一緒に梭統 
する機器やケーブルのが態，接続時の配麗 
順番でうまく梭続できな〈なる製品だって 
あるのだから。 

個人的な意見だが，やはりかなり熱を持 
つのが唯一の雛点とぃえるだろう。これく 
らぃの熱でメディアが壊れる^ぃうことは 
なぃとは思う力す，発熱する電す機器とぃう 
ものに対してはどうら不信感を持ってしま 
うのだ（理もはなぃ）。 

「なんでこんなに熱くなるんでしよう ？ J 
「なんせ殺人光線ですからねえ」 

ぃくらレーザーだからとぃって，読み込 
み時は低出力のはずなんだが。 

壊れたい、う話は聞ぃたことがなぃので， 
これはこういうものだと納得するしかない 
のだろう力，。 



SP-I20MO 148,000円（税另リ） 
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♦ CS - M 120 Fii 死レ） 

が漏がライブの活用 

Tan Akihiko B m 


お価格で高性能かつ超小型， X 郎 日日日専巧 モデルち現れたコパルの Fil □。丹氏 
^ み 忘げひとりでず。なま ざまなマシンを操る場合の使いこなし方を見 
てみ#しよラ。 


をれは昨年の—筵， SLASH システムの閒 
発で編集室に横巧氏と吿詰めが態になって 
いたときだった。ご存じのようじ SLASH 
はでっ力，い（いまはもっと大きいけれど）。 

2人力;'2台のマシンで作業をし，横内氏が新 
しいパ、ージョンを作ると私がをれにあわせ 
て C ラィブラソを書き直すという調子で刚 
発を進めていたのだが，ソー スコー ドやデ 
—夕の受け渡しじフロッピーディスクを使 
っていたのではあまりにもかったるい。 

が， 世の中はよくしたもので，ゎりよく 
光磯気ディスクの特集が組まれていて，各 
社のドライブがマシン室にあったのだ。で， 
さっそく ロードテストと称して使わせてら 
らい，ゎかげで SLASH の開発もより顺調 
にいったというわけだ。このとき私が気に 
いって，のちに}帷入したのが本稿でご紹介 
する Filo (ファィロと読む）である。 

I 光磁気ディスクの特徴 

Filo は 3. 5インチ光磁気ディスクドライ 
ブで，いまさらいうまでもない力す，1メディ 
アあたり 121 M バイト（アンフォーマット時 
128 M バイト）のリムーバブルメディアであ 
る。乱暴にいえば，大きくて速いフロッピ 
ーディスクである。 

•大 容量 

大量のデータを1枚のメディアに格納で 
きる。数 M バイトに達する巨大なファイル 
はフロッピーディスクに収まらないカミ，光 



磁気ディスクなら分割するこ L なく恪納す 
ることが可能である。 

-を伽 

ドライブは10万円をこをこ，メディアは 
1枚あたり3500円程度で一部では3000円を 
切るものも,り•，てきている。計算ずればわか 
る力3'，容站あたりの単侧はフロッピーディ 
スクよりもぶい。 

-髙速 

遲い ハ— ドディスクという程度には速い。 
も>ろんフロッピーディスクよりはずっと速 
い。読み込みはハードディスク並み，書き 
込みはやや避め。 

• 携带性 

メディアはちよっと厚手の 3. 5インチフ 
ロッピーディスクといった感じで，ポケッ 
卜にも入るサイズである。 

では，ユーザーの 観点からおた光磁気デ 
ィスクを使うメリットを考えてみよう。 

-でかいデータの運搬 
大を盘性携帯性から，当がのように考 
えつくこ L である。巨大なプログラムやデ 
—夕を，いちいち圧縮したり分割したりす 
ることなく持ち運べるのは架である。 

-環境の述搬 

光磁気ディスクはをこをこの高速性があ 
るので，ハードディスクの化わりに使える。 
システムを入れてわけば起動ドライブとし 
てら使える。 事実， 私は X 68030 Compact を 
購入した時点で 160 M バィトの内蔵ハード 
ディスクが入手できなかったため，しばら 
くは光磁気ディスクだけで逃用していたの 
だ。をれを持っていけば，よそのマシンで 
扛自分の環境で使える。また，でがーハー 
ドディスクが壊れたときに備えてこういう 
ディスクを用意してわくのもいいだろう。 

• バックアップ 

大容强だからハードディスクのバックア 
ップとしても使える。ノ《ックアップに使う 
コマンドは 「copyall /。である。フロッピ 
ーデイスクを使った場合のようにディスク 


交換の厳になることらなく，ストリーマと 
違ってランダムアク七スもできる。 

国刊□の臟 

このようにわぃしぃ光磁気ディスクだ力す， 
なぜ私が Filo を選んだかとぃうしデザイ 
ンが気じぃったからである。とにかく懂体 
が コン パクトにまとまってぃる^：ころカミぃ 
ぃ。 SCSI コネクタはハーフピッチなので， 
ケーブルやターミネータを買ってくるとき 
は注患が必要だ。 

ただ，デザインとぃう点では私はちよっ 
い限みがあって，私が白ぃ Filo を赚入した 
直後に X 68000 シリーズ'用の黒ぃ Filo が出， 
たのだ。をれはなぃだろうと思った^の/ご。 

もちろん，デザインだけで選んだわけで 
はなぃ。ドライブの特性が素直でどのコン 
ピュータとでも接統できるとぃうのは前提 
を件であったのだ。 

メディアを入れる部分の蓋のおがちよっ 
と変わってぃて，引っ張って郎けるタイプ。 
はっきりぃって使ぃにくぃ。祿初は苦労し 
た力す，ぃまでは片手でひよぃひよぃとメデ 
ィアを挿入できるところまで極めた。あし 
メディアが入ってぃるかどうかのインジケ 
ータがなぃのは閒题かもしれなぃ。アク七 
スランプ（ホ）を2色（ホ/緑）にしてわぃて， 
メディア挿入時は緑，アクセス時にホを点 
ホ了させるとぃうデザインがよぃのではなぃ 
かな。 LED を増やせなぃなら，蓋を半透明 
にするだけでもかなり違うだろう。 

電源スイッチが背面にあるカミ，特に困ら 
なぃ（ケーブルなどが邪魔にならなぃよう 
配體されてぃる）。 

I ドライバになにを使ラか7 

特別なドライバは必要なぃ。力3'，私は 
SxSI を使ってぃる。標準の SCSI ドライバ 
よりもいろいろな点で柔軟なので重まする。 
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ひとつは IBM フォーマットの光磁気デ 
ィスクも利用できるこしもうひ t つは 
Filo を常に化磁気ディスクモードで （ハー 
ドディスクモードでなく）使うことができ 
るこである。 

IBM フォーマットは他機種との共通フ 
ォーマットとして便利である（これについ 
ては後述する）。フアイル名が大文字のみで 
8文字+拡張子3文字ということを除けば， 
Human 68 k のドライブと同様に扱える。 

光磯気ディスクモードのうれしい点は， 
なんといっても電源 OFFf ホにオートイジ 
エクトしてくれることだろう。 Filo は底面 
口ー タリースイッチでハードディスクモ_ 
ド（ロータリースイッチカミ0を指す）/光磁気 
ディスクモード（同じく 1) の設定ができる。 
自分のドライブをどちらに設定していたか 
忘れていたのでいまひっくり返して舰いて 
みたら0になっていた。つまりハードディス 
クモードなのだが， SxSI で登録すると化磁 
気ディスクドライブとして認識してくれて 
いる。 DRIVE コマンドで見てもきちん i ： 光 
磁気ディスクと表示される。 

SxSI を使うときのコツは，「メディアを 
挿入しないで起動する」，これだ。 SxSI をィ 
ンストールして，光赖気ディスクドライブ 
にメディアを禪入しないでシステムを起動 
するし Human 68 k は光磁気ディスクを 
SCSI デバイス t して認識しない。が SxSI 
は認識する。をして Human 68 k フォーマッ 
卜の光旋気ディスクを掃入すれば Human 
68 k フォーマットのドライブとして ， IBM 
フォーマットの光磁気ディスクを挿入すれ 
ば IBM フォーマットのドライブとして機 
能する。リ七ットの必要もない。はっきり 
いって! J のすごく便利である。なわこのと 
きはどもらのモードでもドライブ名は同じ 
じなる。 

SxSI は IBM フォーマッ トの光磁気ディ 
スクを利用するためにインストールしたの 
だが，いろいろ t うれしいボーナス的な機 
能があるのである。 

I 他麵との接続 

私は X 68000/030 をメインに使っている 
力;', AMIGA や Macintosh も使うことがあ 
る。 CG なんて齒果ならのをやっていると， 
扱うデータは巨大になる。また マシンに よ 
って得手不得手^ある。モデリングとレン 
ダリングは AMIGA で，文字入れやレタッ 

チは Macintosh で . といった分業を手際 

よ〈こなし，マルチプラットフォームを器 
用に渡り歩くのがいまどきのデキる計-兜機 


使いの必須用件-といえよう。をんな用途に 
光磁気ディスクはうってつけだ。共通フォ 
—マットは IBM フォーマット。 

最近の AMIGA には CrossDOS という 
MS - DOS フ アイ ル シス テムの エ ミュレー 
夕が標準装備されてわり， IBM フォーマッ 
卜のフロッピーディスク （2 DD ) を通常の 
AMIGA DOS の FD と同様にネ及うことがで 
きる。で，このパラメータ指をを少し変え 
る I ： IBM フォーマットの光磁気ディスク 
も扱える。私は AlVnGA 1200 に SCSI つきの 
アク七ラレータを登腿し，をこに Filo を接 
続している。 AMIGA 自身でフォーマット 
はできない力《，他機禮でフォーマットした 
ものを使用すれば大丈夫（ちなみに 
AMIGA で光磁気ディスクをフォーマット 
しようとしてハードディスクを飛ばした人 
が2人いる）。 

Macintosh は，標準では IBM フォーマッ 
卜のメディアを扱うことができない (Apple 
File Exchange はフアイル変換 ューテ ィリ 
ティにすぎない）。をこで IBM フォーマッ 
卜の光磁気ディスクを利用するためのドラ 
イバを別途入手する必要がある。私は DOS 
Mounter Plus という製品を愛用している。 
IBM フォーマットの 2 DD (720 K バイト），2 
HD (1.44 M バイト），をして光磁気ディス 
ク （121 M バイト）を， Macintosh の通常のボ 
リューム t まったく同様の感觉でおうこと 
ができるのだ。フリーソフトウェアにも同 
様な機能のものがある。 

なわ， Filo は Macintosh とも相性がよい。 
光磁気ディスクを Macintosh フォーマット 
で使用することもある。フォーマッタには 
Silverlining を使用している 。 DOS Mou 
nter Plus を組み込み，メディアを柿入しな 
いで起動ずると Macintosh フォーマット！： 
IBM フォーマットを I 巧一のドライブでリ 
スタートするこ L なく扱えるのは X 68000/ 
030で SxSI を使った場合 t 同様である。 

I 刊□を<蛹して 

信頼性は問题ない。最初はぉっかなびっ 
くり使っていたのだが，きちんと使ってい 
て読み普きのエラーを化したことはない。 
メディアをクラッシュさせたこともない。 
メディアがクラッシュするのはたいていメ 
ディア交換時であるから，次の谐惯は大切 
である。 

-メディアをおく前に red ¥」する 

-区 REAK キーでバッファをフラッシュす 

る 

-新しいメディアを神入してからはを定す 


るまでアク七スしない 

耐久性について問題ないとみていいだ 
ろう。半年ほどほぼ每り使っているが元気 
に動いている。なわ Filo はメンテナン スフ 
リーで，エアフィルタの交換は必要ない。 

速度についてはおわむ、ね不満なし。「わわ 
むね」というのはときどき反応が遅くなる 
から。 Filo のドライブは，「地球にやさしい」 
なんていう近ヒ巧の風潮を反映してか，しば 
らくアクセスがない t メディアの回転が停 
止する。この状態からアク七スにいくとけ 
っこう（約5秒）待たされる。この機能は巧 
部のディツプスイツチを設定することで殺 
せるカミ，私は X 68030 Compactr 人]膊の 160 M 
バイト ハー ドディスクをメインに使ってい 
て光磁気ディスクは運搬用と割り切ってい 
るので，中はいじっていない。 

ただ，をれでも富-上述のドライブの場合 
は定期的に機械的な微調整を巧うらしく， 
連続してアク七スしていても t きどき遅く 
なることがある。 

本木* 

路足だが，冒頭のような複数人による閒 
発現場では， X 68000/030 だから光磁気ディ 
スクが嚴善の策だったのだが ， Macintosh 
や UNIX 系のワークステーシヨンならネツ 
トワークを使ってファイル共有するのだろ 
ラ。 

が、 大学の斬学期も始まり，横内氏はち 
ょいと遠くにいってしまったので，光磁気 
ディスクによるファイルのやりとりがなに 
立ちをうである。をれにはまず彼に光磁気 
デイスクドライブを買ってもらわないとね。 


私の臟 

本体： X 68030 Compact , 無改造。 

数値演黃コプロセッサ： MC 68882。 

メモリ： 8 M バイト（標準 4 M バイト+専用巧設メ 
モリ 4 M バイト）。特に不足を漉じたことはなし、。 
ハードデイスク：内あ I 60 M バイト。さすがに巧 
速（ギガバイト級のドライブじはかなわない 
が)。 

モニタ： CZ - 目 I 3 D 。 X 68000 PRO II 用を流用。ま 
たはテラドライブのモニタ。賈って I 年になるが 
最近 24 kHz モードの動作が不ををになってきた。 
M 0 ドライブ： Filo 。 本文を参照してほしし、。おわ 
むね満足して使っている。 

プリンタ：キヤノンの BJ - IOv を使っていたが 
シートフイーダがイまいものじならないので同社 
の BJ -220 JC じ買い換えた。 

モデム ： Panasonic TO -703 B 。 一応 FAX モデムだ 
力す AX ソフトカや C -980 I 用なので単なるモデム 
である。14400 bps どがその速度をフルにイまった 
ことはなし、。 

MIDI : MIDI ボードはシステムサコムの SX -68 M II 。 
楽器はローランドの CM -500。 を近义が入ってな 
いなあ。 
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♦ ♦ [ 特集: IXBB 邮〇と俾簡たを贿 > 辜 

分爭 觀ま'ぬお)化 
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装置青號 


ともずれば怠りがちになる八ード录イスクのバックアップ。 HD が 1 G バイト 
.を超えると切実に必まとなるのが XS リーマ，ずなわち大容量バックアップ 
専用のメディアなのでず。 


I バックアップ取ってまずか？ 

いまさらいうまでもなく，すでにかなり 
多数の人が ハードディスクを 使っているこ 
とと思います。ハードデ ィス クがあって初 
めてわかる快遮なパソコン環境 ii いうもの 
を 満喫していることでしよう。快適であれ 
ばあるだけ， ハードディスクへの 依な度が 
高くなります。をうなると ハードディスク 
ユーザー がもっとも恐れるのは ハードディ 
スクのクラッシュ ではないでしよ うか。 

をれほど高い確率ではありませんが，を 
れでも-毎年確実に何件かはハードディスク 
クラッシュの話を耳にします。もともと振 
動や埃を嫌う超精密機器なのですから（し 
かも可動部がある），使っているうちに一定 
の吊隹率でクラッシュが発生してもそれほど 
不思議なことではありません。 

しかし，100 M バイトじ[上のハードデ イス 
クを使っていて定期的にバックアップを取 
っている人はどれくらいいるでしようか？ 
ドライブが大容量になり，使用就が大きく 
なるにつれ，ちゃんとバックアップを取る 
人は少なくなっているように思われます。 

普段使っているシステム環境が突がなく 
なってしまうし非常に大きなダメージを 


受けます。これは物質的なものよりら，む 
しろ精神的なもののほうが-火きいかもしれ 
ません。 

ハードデイスクだけではありません。 

MO もかなり普なしてきていますし ， FD 
化わりに常用する人ら巧えてきました。と 
なる i ： 今度は MO のバックアップという I 巧 
题ら現れてきます。5巧号の「言わせてく 
れなくちゃだヮ」の列鳥縦断はみ出しで 
MO が飛んだ!：いう文章が褐載されていま 
したね。 

システム が飛ぶことら悲慘ですが，せっ 
かく MO にまとめたデータがまとめて消え 
てしまったらこれは悲劇 U 外のなにもので 
もないでしよう。 

I そこでストリ -7 

なんやかんやで信頼性の高いメディアが 
望まれるところですが，長期保存などを考- 
えるとどれら確実とはいえません。 

ではどうすればいい力，というしもっと 
も確実にストレージの信頼性を上げる方法 
は「何度もバックアップする」というもの 
です。をれには高速でバイト単伽の巧いメ 
デイアが望ましいのはいうまでもないでし 


となると注目さ 
れるのはストリー 
マです。 

ただ， 誰でも ス 
トリ ーマでバック 
アップを巧えるの力 s ' 
最良力、というと， 
をうとら限りませ 
ん。ハードデイス 
クの1パーテイシ 
ョンカ s'lOOM バイ 
卜り、下なら MO を 
使ってバックアッ 
プを取るほうが使 


い勝手がよいでしよう。ランダムアク七ス 
できる分， MO のほうがファイル整理が削 
単です（人によっては整理してからバック 
アップするみたいですが)。 

しかしドライブが大を诚化してくる t 
MO でも持て余すようになります。 

1 M バイトあたりの単価を見てみましよ 
ラ。 

FD 50門 

3.5インチ]\^0 24 P ] 

DAT ストリーマ 0.1 〜0.5円 
といった具合です。ストリーマの場合，自 
動的に圧縮されますのでバイトあたりのコ 
ストは変動します。オーディオ用 DAT テー 
プが使用できるのでメディアの入手法にら 
閒題ありません（データ用力ートリッジは 
秋葉原でも探すのが脚難)。 

■ 満開式磁帯!駆動装置着號 

ということで今回紹介する満餅]巧磁帯駆 
動装置舊號 ( MK - DS 1) ですが，この製品 

に使用されて いる ドライブ ユニットは 
DAT テープを使用できるものです。 

ストリーマには，ほかに専用のテープを 
使った ものや8 麵 ビデオのテープを 使った 
ものなどがあります。 DAT ストリーマの記 
録方式はもとと3重の ECC (エラー訂正 
符号化）を 斤って いる DAT フォーマット 
の，さらに信賴性を上げたものと考えてよ 
いでしょう。テープも非常に小さく保管場 
戶斤をちえりません。 

テープドライブユニットはヒユ ー レット 
パッカードの製品を使用しています。この 
製晶の特徴はデータロ;縮機構を備えている 
ことです。これにより，容量，転送速度な 
どを通常のものに比べて2〜4倍に高めて 
います。バックアップ速度が速いというの 
はうれしいものです。 

較をが速くなるしつながる先の機器に 
もをれなりの速度がボめられるのですが 


よう。 



MK-DSI 125,000円（税另り） 
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DAT ストリーマ用力ートリツジ 


(ランダムアクセスできないため），この製 
品では内部バッファがをこをこ大きいので 
lOMHz 機でらまず閒題はないようです。 

気になるメディアの容曇は 60 m テープで 
最悪 1.3 G バイト，最高で 5.3 G バイトになり 
ます。いわゆる薄手テープ （90 m ) にもが応 
してわり，それを使った場合は嚴惡 1.9 G バ 
イト，狼高で 8 G バイトの容量じなります。 
お縮が絡んでくるため，データの内容によ 
って圧縮率は変わり，一定ではありません。 
テープ自体は等速で動いていますので，当 
が，圧縮率が高いほどデータの転送速度も 
高くなります。 

今回使用したのはスタンドアロンのドラ 
イブですが， TOWE 民 JACK ユニットに巧} 
設する満關式內蔵型磁帯駆動装腫舊號も用 
恵されています（税別138,000円）。 

■ トプといぅもの 

ストリーマを使ううえでは，礫体がテー 
プである t いうこ t を忘れてはいけません。 
た L えば，常識で考えても途中で変なデー 
夕を上書きするととんで扛ないこ t になる 
のはわわかりでしよう。常に「これはテー 
プなんだ」というイメージを持ってわくこ 
とが重要です。 

いくつか注意点を挙げてみましよう。 

1) 基本的に上書きはできない 

書きがわったところでをのテープは終了 
したことになります。基本的に1メディア 
に1ファイルなのです。書き足す t きはい 
もばん後ろに「追加」という手順になりま 
す。 

2) 内部はブロック化されている 

1ファイルということではイメージがわ 
かないし思います。内部はブロック化され 
てぉり，をの構造を把提してわくことが必 
要でしよう。 

テープには必ず先頭と終端があります。 
先頭はたいていテープを巻き戻した位置か 
ら始まっています力す，終端はテープの最終 
位置は限りません。データを書き足すご 
とに後ろに下がっていきます。新しくデー 
夕の書き込み（追加）を巧うしデータの 
ブロックを書き込み，最後にインデックス 
用のブロックを書き込みます。 

3) インデックスのブロックにら大きさカミ 
ある 

操作が終わったときインデックスの先頭 
にいる力，終端じいるかじ注意;が化要です。 

3回バックアップを取ったテープがある 
として，2回目のデータを取り出したいとし 
ましよう。読み書きは現をのへッド位蹈か 


ら作業を關始しますから，あ 
らかじめへッドを先頭から次 
のインデックスまで移動しな 
ければなりません。 

へッドを移動するためのコ 
マンドが MT です。 

MT -1 

でひとつ前のインデックス終 
端， 

MT + 2 

で2つ後’ろのインデックス終 
端へヘッドを移動します。 

DAT のサーチ t 同じです 
から，をこをこ高速です。 

本ネ求 

音声!:同じ媒体に記惊する i ： いう意味で 
は， XI などの力七ットテープを思い出した 
ほうがよいかもしれません。 

パーソナル ユース で使用された力七ット 
テープ t UNIX などのバックアップメディ 
ァとして使われたテープではやはり使い勝 
手が違います（力七ットテープのほうが 
上)。現がでははっきりしません力す，サポー 
卜は NIFTY - Serve などでも斤われますの 
で今後メンテナンス用のツールが追加され 
るかもしれません。 

テープというとどうも遅いらの t いうイ 
メージを抱いてしまいます力す，さすがに 
SCSI 機器というべき力，， シー ケン シャルな 
転送速度はかなり高速です。実際，驚異白勺 
なことに 3. 5インチ MO よりも転送速度は 
上です。 

■使い方 

このストリーマを扱うためにはテープ用 
のデバイスドライパ'を組み込む必要があり 
まず。 

ただし， Human 68 k の ファイルシステム 
ではランダムアク七スメディアしか考龐さ 
れていませんから，このドライノ《を使って 
もドライブ名でディレクトリを取ったり L 
いうことはできません。 

ファイルシステムに脚する考え方自体が 
まった〈違うメディアですから，テープに 
アク七スするじは，さらじなんらかのツー 
ルが必要になりまず。この製品では GNU の 
tar (Tape ARchiver ) を使っています。 

ドライバなどのソフトは’;化用のもので， 
このストリーマ U 外にも EXABYTE タイ 
プのストリーマなどで心使用できるもので 
す。ほぼフリーソフト扱いじなるので，違 
うお式のドライブを入手できる人は試して 
みてもよいでしよう。 


使ぃ方は2とわり考えられます。ひ！:つ 
は，もっぱらね r を使ってハードディスクの 
バックアップ専用にするとぃうものです。 
普通はこれだけでもストリーマ導入の珊山 
になります。 

もうひとつは大容量データ嫂がとして巧 
用する道です。多少 SCSI ^プログラムの知 
識が必夢になります力 S '， ランダムアクセス 
はできなくても， G バイト単位のリムーバ 
ブルメディア I ：ぃうのは可能性を秘めたメ 
ディアだとぃえるでしよう。 

こうぃった用途として満關製作所で用患 
してぃたサンプルテープがありました。を 
れは 512 K パ'イトのグラフィックデータを 
G - RAM にベタ読みするい、うものでした 
が、 表示は1枚当たり1秒弱，だぃたぃ700 
K バィト/秒くらぃの転送速度に相当しま 
す〇 SCSI 対応のアニメーションツー ノレ AMI 
で想をされてぃる松送速度は 512 K バィト/ 
秒ですから，ちゃんと対応すれば1時間の 
アニメーション連続再生も不可能ではあり 
ません（読み書き部分で多少修正が必要と 
思われます）。ビデオテープ への コマ録り機 
れと比較してはぃけません力':，をれに近ぃ 
ことはできるかもしれません。 

ちなみに，使ってぃる機材は才ーディオ 
用 DAT と同様のものです力す，非常に残念な 
がら，音声は入出力できません（サンプラ 
一代わりになれば面白かったのですが)。 

本本 本 

すでに世の中にはグラフ ィッ クデータな 
どをストリーミングテープでやりとりする 
とぃう集団もあるようです。 

をろをろ G パ、イト単位のハードディスク 
を考えてぃる人もぃるからしれません。す 
ると，をの次の夕ーゲットはきっとストリ 
ーマということになるのでしよう。 
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参 [特集] XBBOQO と仲 曲たち> 

♦ NS ヵルコ ン •プ k 初 Slate 

ゾト縫 

^ Kawahara Youi 川原由唯 

^ 4 H ^ h グラフィッカー御用達の手描を感 St 入カデバイス，それがタブレットでず。 

胃- OR ^タイラスペンの接触でアモルファス材の表面に起こる電磁誘導をおとに座 
標を割り出ず……実はかなり八イテク製品だったりしまず。 


CGt いえば，なじかじつけて「冷たい」 
だと力、，「固い」だと力，，無機質な印象しか 
もたれていませんでしたよね。多少なり t 
も最近のイラスト CG を知っている方なら 
そんな印象はもたないし野うのですが。で 
もやっぱり，なにも考えずに CG を描くし 
ベタ塗りアニメ調の絵やつやつやテカテカ 
なプラステイックイメージになりがちなん 
ですよね。 

なじがいけないって，基本のにオン/オフ 
しかできないデジタルな入力装置が悪いん 
じやないでしよう力>。 

さてさて タブレットは， アマチュアの CG 
絵描きのあいだでも一般的な入力装置じな 
りました。手に届く価格帯に落ちてきたか 
らなのです力 3 '， X68000 の場合は MATIE 民 
の普及も一端をあっていると思います。マ 
ウスコンプレ ッ クス を持っている CG 絵描 
きにとっては，筆の印象を容易に表現でき 
るソフトの登場は救世主に思えたものでし 
た。をして手描きの再現をするならやはり 
どうしてもタブレットが必要です。 

をんな感じでタブレットと MATIER は 
発売当時飛ぶように売れたと聞きます（嘘 


じゃないぞ)。 

I 新画板，ドローイングスレー h 

今回紹介するのは ， Drawing Pad でゎ馴 
染み NS カルコンプ社のデジタイザ 「Draw 
ing Slate 」 です。 X 68000 とは民 S -232 C で接 
続します。 

この Drawing Slate は軽量小型でほとん 
ど場所をとりません。本体サイズが約 280 
mm X 249mm X 6mm, 描画有効範閣が'約 230mm X 
153mm (実測做です。 

信じられないこ L に コントロー ラ部さえ 
もこの 6 mm の薄っぺらい本体に巧蔵されて 
います。 12 V の（ちょっと大きめな）電源ブ 
ダプタは必要ですが，格続コネクタは RS - 
232 C ケーブル部なので，手元が煩わしくな 
るこ t もないでしょう。使わないときはマ 
ウスパッド化わりじしてもいいかもしれま 
せん。 

ケーブルら，強度に不安を感じてしまう 
ほど細く軟らかいものなので，取り回しも 
効きます。よくもまあ，こんなにコンパク 
卜じ設計できたものだと感心してしまいま 
す。 

また，旧 Draw 
ing Pad は縦に長 
く，我らが X 68000 
で使うじは少々無 
獻がありました。 

この Drawing Slate 
は物理的にも横に 
長い 描画 エリ アな 
ので，場所をとる 
ことなく有効に使 
えます。 

表面は梨地の施 

された ビニールシ 
ートがかかってい 
ます。これをめく 
って，紙に描いた 


下描きをはさんでわけばトレースもできま 
す。裏面はゴムコーテイングされてわり， 
滑り止めして有効です。 

専用のペンは，もちろん コードレスです, 
人差し指付近に2つのスイッチ（ボタン） 
がついてわり，それぞれじ別の機能を割り 
当てられます。なわ，ペンにはボタン電池 
を使用しています。 

をして驚きの伽格，定価でなんと8で円 
を切っていまず。コストパフォーマンスを 
考えれば，これは絶がお買い得。 

カルコ ンプの タブレットは， も t も と" 筆 
圧"や"筆の傾き"を感知できましたので， 
ソフトウュアさえが応できればの[前紹介し 
た Drawing Pad でも面白い表現力すできま 
した。 

いまのところ，筆圧にザ応している市販 
わ絵揃きソフトは， MATIER と HyperPix 
elWorks です。 HyperPixelWorks のはう 
は，時間と資料•の都合上，残念ながら試用 
することができなかったのです力す，なんと 
こちらは"筆の傾き"にも対応しているの 
だをうです。これらを使いこなせるようじ 
なった ときには，いったいどんな作品が生 
まれてくるんでしようね？ 少々柿い気も 
します。 

というわけで，今回は MAT 证民の最新版 
を使って，ほんのちよっ t いたずら描きを 
してみました。 

■ MAT 尼円にっぃて 

MATIE 民登録ユーザーじは，いつものよ 
うに最新版フロッピーが郵送で届いている 
ことだろうと思います。この最新バージョ 
ンがバグフ イツクスと^もに ， Drawing 
Slate じ対応したものです 。 Drawing Slate 
対応機能は，「追加機能（シェアウェア）」と 
なっていますので，継続して使わう心する 
場合は，サンワードに代金 (3000 円）を振り 
込んでください。 
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試用してみましよう。 

lOMHz の X 68000 でら，筆の太さを極端 
に太くするなどしなければほ t んど不満の 
ない レスポンスでした。 

筆圧感知モードで描画するし温かさを 
感じさせる，鉛筆や水彩の「ほわ〜」とし 
た拳逃びやコンテでスケッチをするような 
感党で描けます。ブラシサイズを若干大き 
めに設定し，線幅モードを選択するしラ 
ンダムな手描き感が大きくなって効果的で 
す。 

尊用のペンには，人差し指のあたりに2 
つの小さなスイッチがあります。上にある 
のが第1ボタン，下にあるのが第2ボタン 
です。 

第2ボタンはマウスの右ボタンに相当す 
るもので，撇画中からメニューに移りたい 
ときや，モードチ卫ンジなどに用います。 
をして第1ボタン，これが今回の目玉で， 
これをオンすることで筆圧感知モードに入 
れます。 

筆圧感知モードに入り，ペンでそっと夕 
ブレットの上をなどると，薄く揃画されま 
す。徐々に力を这めていくと，をれに応、じ 
て描画濃度が濃くなります。濃度はスプラ 
ッターブラシに対応しています。初めて触 
ったときはカルチヤーシヨックでした（笑）。 
同じ濃さで描きたければ，らう一度第1ボ 


1993年8月号のお部屋紹介からそれほど変わ 
ってはいないのですが……。とりあえず据®型 
の Hi-8 ビデオデッキを貫ったのと， SC-55mkll が 
巧えました。 

参 X6800Q ACE-HD グレー 
特にをわってません。内蔵 HD ナシ。メインメ 
モリ6 M バイト。数値演算プロセッサ， SCSI ボー 
ド増設。 

参 ITEC ITX640 

なんと，悲しいことじ SASI の HD が半身不随じ 
なってしまいました。前面の電愚、スイッチが巧 
れてしまったのです。でも HD 自がの機能は大丈 
夫なので. コンセントの 投き差しをスイッチ替 
わりじして使ってあげてます。そろそろギガデ 
ィスク瞒入も考えているのですが……。 

拳 SC-55mkll (Roland) 

某メー リングリスト関係の合宿でミ先脳されて, 
思わず赚入。いまのところ聴くの専門。そのう 
ちじはデータ作りにも手を出したい。 

•PC200 (Roland) 

禅けもしないのじ MIDI- キーボードもあった 
りする。 MIDI 閒連は，基本的に 98note じ接続して 
ます。制御ソフトはフリーソフトの mimpi とか， 
市販ソフトのレコンポーザ V2.5 とか……。 
•カラースキヤナ GT-650fl (EPSON) 

ついじ SCSI 接続しました。やっぱり SCSI は速 
いですよゎ。 RS-232C 接続時代は巧糖してしま 
つていた，フルカラー取り込みも苦になりませ 
んから。 



タンを押します。 


I スヶッチ函こ ® Ji 

ちょっ^太めの丸ペンや，ざらざらのブ 
ラシペンを使って描画するしまるで本物 
の画ネオを使っているような線が引けまず。 
黒で描画していると，本当に筆ペンで揃い 
ているような銷觉さえ感じてしまいます。 
じ[前冗談でいっていた「書き初め CG ] もに 
わかに現実味を帯びてきたりして……。 
「鉛筆画"風"の絵を揃く」だとか「水彩 
"調"の絵を揃く」なんていう消極的な発 
想ではなくて，ちょっとペンさばきに惯れ 
たら本当にこれ自体がスケツチ！：して十か 
活用できをうです。ますます X 68000 ノート 
の登場を望む声ら増えをうですね。 


• タブレット SD-510C (WACOM) 

葦圧巧応が当たり前 （？） の時代になってし 
まって，いまやこの機種も旧式なんでしょうね。 
別に不満はないですけど。 

♦モデム MD96FB5V (OMRON) 

9600 bps も一般化しちやいましたね 一。 質った 
当初は速い部類に入っていたのじ。商用ネット 
も9600じちやんと追いつくレスポンスが出るよ 
うになってほしいですよね。 

♦3.5 インチ 1\/10 RMO-S350 (SONY) 

数週間前.ファイル転送中に SCSI ケーブルを 
誤って引っこ巧いてしまし、， I 00 M バイト近いデ 
—夕を描きかけの CG もろとも昇天させてしま 
いました。ここまで;散しくダメージをうけたの 
は初めてです。 

•3. 5 インチ FDD TS-3XR (TSUKUMO) 

会社の UNIX や98巧係とファイルをやりとり 
するときじ使ってます。どうあがいても，これ 
からは 3. 5インチの時代でしょう。 

垂カラーイメージユニット CZ-6VT1 

あまり使ってません。なじか面白い使い方が 
あったら教えてくださし、。 

•がお 写カラープリンタ CZ-8PC2(SHARP) 
やっぱり最近もほとんど使っていない。 

参 PC98in SX/E 

まじ通信と MIDI 関係の制御に使用。メインメ 
モリ 4 M バイト増設。 250 M バイト HD 内あ 。 Win 
dows ? なんですかそれ。 



才ートペイントで使ってみた 

舉店悠知や傾き感知はタブレットの特椎。 
マウスではどう顽張ってもできないざ。攀 
にできてコンピュータでシミュレートでき 
ないパラメータって，あ！：ほかになじが钱 
ってましたっけ？ 

おまけ 

MATIER の追加機能に「才ートペイント J がつ 
きました。これは写真や絵などを加工して油絵 
のような巧囲気にしてしまう特殊な果です（そ 
の昔， Oh ! X でも丹巧がプログラミングしていた， 
あれの离機能版です）。絵が描けなくても.写真 
とスキャナがあれば，それなりのアートができ 
てしまいます。これもシェアウェアなので，継 
続してイまう場合は代金を支払う必要があります。 
サービスネ肖巧巧盛なサンワードさんの良もじ応 
えて，ぜひ送金してくださいね。 

使い方。まず裏画面に加工したい画イまを置き 
ます。そのな，スプラッターブラシなどで画面 
をなぞると，巧画面のをが筆のバターンで表画 
面に現れてきます。画面全体を自動描画しても 
かまいませんし，手で根気よく巧画を繰り返し 
てもかまいません。やがて巧画面が絵画のよう 
なタッチに加工されて表画面に現れてさます。 
知ってる人は，ドラマ「あすなろ白含」の才一 
プニングとかを思い浮かべてもらうとわかるか 
な。あとシャッセの CF と力、（あれは本当の油絵 
だったらしいけど）。 

ペンの調整じよっては.を鈴巧や水おのよう 
な巧囲気も出せる，なかなか面白い機能です。 

顔や目など，微妙な表巧を巧したくないところ 
は細かいペンを使うとよいでしょう。 

加工する原画じは'ま意してくピさいね。自み 
で楽しむだけならかまいませんが，外に発まし 
たりする場合は，原画の著か権，肖像権に触れ 
ないようじしなければなりません（今回のサン 
プルはもちろん私個人の作品だよ）。 


愛のあるユニークで豊かなお部屋 mkll 
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[特集] X 6 B 000 とが間たち 


ロー テクて 





Taki Yasushi 龍康史 

日255を2個搭載し，メカ h 口制御から ROM ライタ，高速通信そして PCM 音 
巧まで，ありとおらゆる用途に応える P 戶 I ボード。セミキッ S タイプで自作 
派のための周辺機器でず。 


■なんでせぅ？ 

Oh ! X の巻末に去年の年木からおち広告 
力':褐載されている科学工芸研'な所の PPI ボ 
ード。同じく描殿されているスキャナボー 
ドのほうは，なにに使うかはすぐにわかる 
ものの，これっていったいなに？ って方 
が多いのではないでしよう力>。 

オプションの少ない X680x0 で，なぜかこ 
の時期になって X680x0 に入ってきてくれ 
たこのメーカー。せっかくだから大事にし 
てあげたいけど，いったいなにに使うのか 
なあ . なんて人ら多いはず。 

「わけのわからないハードはとりあえず離 
か石上に渡してみよう」という謎の風潮力， 
ら，なんでか知らないけど，やっぱり私に 
回ってきました。 

まあ，面白をうならのだからよいですけ 
どね。 

最近どうもぉ葉普で，「初'じ、者にもわかる 
記事を！」という要望が多いので，初心を 
に扛ある程度わかるように簡単に説明して 
ゎきましよう。内容が内容なので，あまり 
砕いて書けないのはご容赦ください。 

■パラレル入出力 

まず，このボードは七ミキットボードで 
す。つまり，自分で ハンダゴ テを暖め，づホ 
応するソフトウェアを作る人じし力’，な分 
に使うこ t はできません。ただ，どんなハ 
ードウユアでもをうですが，誰かがソフト 
ウェアをちよっと作ってくれるだけで， 「ハ 
ンダゴ テの使い方さえわかれば」 パソコン 
か心者でも使用することができます。たと 
えば，私がこれを使うソフトを作り，どう 
いラハードを作るか指示し，同じようにハ 
ードウェアを作ることができるならば，か 
心者でら使用できるということです。 

では，この PPI とはなんなのでしよう？ 


ひと言で説明を済ませてしまえば，これ 
はパラ レル 入け，,カポー ト です。「パラ レルつ 
てなに？」という人がいると思うので備単 
じ説明をすることじします。 

まず， コンピュータのデータの 転送には， 
大きく分けて2つ方法があります。ひ!:つ 
はパラレル.松送，もうひとつはシリアル転 
送です。ポートというのは，港，つまり， 
コンピュータのデータの 送り口ですね。 

わかりやすく例を挙げましょう力，。シリ 
アルポートでもっとも有名なものは， RS - 
232 C です。パソ コンが 本当に口ーカルであ 
ったときを除き，たいていの コンピュータ 
にはついていたらのですね。また，楽器な 
どを制御する MIDI も実はシリアルポート 
です。 

一方，パラレルポートの例はプリンタポ 
—卜，ジョイスティックポートなどです。 
X 680 x 0 の特徴ともいえるイメー ジ端子も 
パラレルポ ー トですね。 

さて，シリアル I ：パラレルの違いを挙げ 
ましょう 力、。 ここで仮に16ビットのデータ 
があるとします。この16ビットのデータを 
別のコンピュータに転送するしましょう。 

シリアルの場合，16ビットを16佩1に分角军 
し，1つひとつ，送っていきます。つまり， 
すべて送るには，16回もかかります。仮に 
ひとつ送るのに， 1 ms かかるとするならば， 
16 ms もかかってしまうのです。 

一方，パラレルの場合，16ビットパラレ 
ルポートならば，1回ですベて送れてしま 
います。理加はコード（信号線）が16本あ 
るからです。化ほど t 同様，ひとつのライ 
ンを 1 ms で送るならば， 1 ms で16ビットが' 
送れることになります。 

つまり，同じ掠送速度ならば，シリアル 
よりもパラレルのほう力;，ビットの分だけ 
廚速に転送することが可能になります。 

パラレル 転送は速いのです力;'，をの分， 
信号線を多く必要とします。今回の PPI ボ 
ードは48ビット I / O がありますので，グラ 


ンドなどをあわせ，60本もの，信号線を利 
用しています。すなわち，をの分ゎ値段は 
高くなりコネクタ幅（面積）も広くなウま 
す。 

しかしな力;' ら，パラレル/シリアル L いう 
のもいささか古い言葉なので，いったい， 
パラレルなのでしようかシリアルなのかわ 
からないらのもいくつかあります。たとえ 
ば，16ビットのデータを4本の信号線に乘 
せて4回転送したときは，パラレルなのか 
シリアルなのでしようか？ 答えはパラレ 
ルなのでしよう力す，こうなるとシリアルは 
1ビットパラレル t いうこになりますよ 
ね。 

PC -98 X 1 などで割 J i ： 有名な MAXLINK 
というソフトがありまして，最近 Oh ! X で 
も由ホ氏が巧っている仮想ドライブ実験に 
近いものだと思われます。2つのマシンを 
民 S -232 C でつなぎ，をれぞれのドライブを 
互いに増設ドライブのような感じで使って 
しまうデバイスドライバなのです力す，民 S - 
232 C でつないでいるクセに異様に速いと 
いうのがこの製品の特徴のようです。 

要は RS -232 C の使用されないエラービ 
ットを利用して4ビット（だったかな？） 
パラレルで転送しているんですよね……を 
れぞれを％ 400 bps ぐらいで転をできるな 
らば， 38400 bps X 4 =153.6 kbps =19.2 
kbps ものスピードで転送することができ 
ます （ PC -9801 ではマシンにより9600 bpsU 
上が裳おを使わないとうまくいかないので 
多分 MAX LINK は960 OX 4でしょう。憶 
測なので信用しないようじ）。 

道がはずれましたが， PPI ボードは要は 
48ビットパラレ ルポー トという代•物です。 
いったいこれをなんに使うのかといわれれ 
ば謎です。 

48ビットらバスラインがある……。なに 
に利用できるかは，まったくユーザーイ壬せ 
なボードといえるでしょう。なにしろ七ミ 
キットなんですから。 
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たいという方には非常 
に有用なボードではな 
いでしようか？ 

私のローテク実験室 
でも，同様の機能のボ 
ードを作るつもりだっ 
たのですが（化用入化 
カポートとして）， 

GAL の配布，部品の多 
用化から，同じような 
ボードを作るくらいな 
ら，このボードををの 
まま利用する力，，改造 
して利用するのが楽を 
うな気もしますね。 

外贩しているような 
ので，流通にお金が力， 

かっているせい力>，定 
伽は22000円し自作し 
た場合に比べるとちよ 
っと高めからしれませ 
ん （ GAL が焼ける人には，だが）。まあ，一 
般人には不必要なボード t ^いえるので， 
しかたがすぶいこ i なのかもしれません力ず。 

gi 日巧5(が071日日 5) とは 

ここで少し i 8255 という 1 C について説明 
することにしましよう。 

コンピュータをなにかにネ妄続する！：き， 
先ほど説明したとわり，なんらかのバスラ 
インが必要です。それはシリアルであった 
り，パラレルであったり，場合に応じてさ 
まざまですが，たいていは性能，コスト， 
大きさなどを天稗にかけ，摄良のものを使 
用します。 

パラレルインタフェイスを使用するとき 
はたいてい速度を熏要ネ見しなくてはならな 
い場合です。をの入出力が簡単であり，応 
用がきかなくてよいのならば， CPU のバス 
ラインから直接枝き化し，なんらかのロジ 


ックを加え，引き回すことにします。場合 
によっては GAL を利則して，ロジックを•焼 
いたりして簡略化しまず。 

しかしながら，インタフェイスがもよっ 
と複雑になるだけで，使用するにが恪段に 
增え，配線も複雑になり，にが增える分消 
错電力も増えていきます。 GAL を多用する 
ことで，これらの欠点をある穂废抑えるこ 
とはできます力 3 '， GAL ソースをここに褐載 
してら，読者のいったい何人の人が同じ 
GAL を焼くことができるでしよう？ 

をこで巧255のような化用的なパラレル 
I / O を利用するというわけです。 

同じような目的で作られた’;化用パラレル 
ポートは，私が知っている有名なものだけ 
で3つほどあります。 

ひとつはモトローラの MC 682 しパミレ 
ルポートは8ビツトが2チヤンネルあり， 

MC 6800， MC 68000には簡単に苗:結できま 
す力;， MC 68030に接統するには，ちょっと 


PCM ボードはちやんとつくるぞ! 


I 製品説明 

をうです。い二かく PPI ボードとぃうの 
は七ミキットなのですから。をうぃう視点 
でぃかなるらの力、，まずはマニュアル，を 
して基板の回路図をのぞぃてみました。 

さすカミにここからは初心者向けには記事 
は嘗けなぃので，ハードウェアエ作をある 
程度してぃる人たもを対象とします。 

マニュアルはをれほど厚くはありません 
が、 別用紙で回路図が入ってぃます 。 GAL 

(ューザー定義可能な論理回路素子）じ闕 
しては，論理がマニュアルにイ寸録として記 
殿されてぃます。つまり，ボードを買った 
人は，このボードのすべての情報を得るこ 
とができるとぃうわけです。これはとても 
素晴らしぃことです。 

I / O ポートの管理には，知る人ぞ知る 
18255とぃう，昔からの 1 C が利用されてぃま 
す。実際に基板につぃてぃるものはこれと 
互換性のある NEC 製の// PD 71055 C -10 と 
ぃうものです力す，高速で CMOS 版とぃうだ 
けで同じらのだと見てよぃでしよう。 

かなり昔のにですが，（昔は複雑だとぃ 
われてはぃましたが）プログラマブルに操 
作ができて，なかなか多機能なので私もと 
きどき使うことがあります。ちなみに， X 68 
000でもジョイスティックの管理などに使 
ってぃます。 

この/ iPD 71055 C -10 が2つ。 

18255の説明はこのあとのて頁にイ壬せて次 
じ進む'ことにします。 

このボードにはランド（部品の取り付け 
場所）がぃくつ力、用意されてぉり，それら 
は自分で部品を騰入して，ハンダづけをし 
ます。バッファなどもつぃてぃなぃので， 
自分で装着する必嬰がありますが，をの分， 
自分でものを遽ベます。 

コネクタは压着コネクタが接続できる60 
ピンのランドが用意されてぃて， I / O には 
入力用に L %45, 出,力用に LS 541， または卜 
ランジスタアレイ！：して TD 62083などを 
直接-ハンダづけできます。また，蔽接 I /〇 
にが,力することもできますしお抗じよるプ 
ルアップ/ダウンのためのランドも用意さ 
れてぃます。 

これらはすべてマニュアルに記載されて 
ぃて，必要ではなぃかと思われるすべての 
憎報が解説されてぃます。少し，縱蓄めぃ 
たボード上の部品の説明など，デジタル回 
路を勉強する人にとって有用な情報もある 
ので，デジタル凹路の勉強をしてぃて X 680 
xO になにかオプションボードをつけてみ 


今回作った D / A コンバータピが.遊びで作っ 
たものの，なかなか面白かった。本体内成の AD 
PCM ま源にはそろそろ限界をおじているからね。 
今回の PCM ボードは音程も変えられないし，再 
生しているあいピはシステ厶がものすごく重く 
なっちゃうとか，ほかに同時になにもできない 
ものだったけど，それでもリアル8ビット PCM 
ってのは面白かったな。 

しかしやっぱり8ビット PCM ってのは， まだ 
ちょっとつらいところかもしれない。なんとい 
ってもが音域が腐るのは痛い。周りの人問も痛 
切じいっているので，を近， PCM ボードを巧面目 


じ作り始めた。 

スペックはを大 48 kHz , 16ビットサンプリン 
グなら問題ないだろう。データ * が膨大になつ 
て，イ呆存場所はどうするのだ？という結があ 
るかもしれない力、’，それは MO で解ミ夫させてもら 
うことじする。 DMA 2 を使うとゲームと相性が悪 
くなるからコントローラから落とさないといけ 
なし、な。 

まあそのうち，モノじなりそうなら，大々的 
じ発表するからさ。大がかりなものなので I キ 
近く製作にかかるかもしれないけど，そのとき 
じなったらよろしく。 
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音源側のボード 


した努力力';必要になります。つまり compa 
ctXVI までは備単に接続可自 g です力す， 
X 68030 じはほかの CPU (たとえば8048 6) 

に接続するのと同じぐらいの手間がかかつ 
てしまいます。ちなみにこれは PIA と呼ば 
れています。 

もうひとつはザイログの ZSOPIOi ： いう 
もので， Z 80 には接続しやすくできていま 
す。たぶん， XI あたりには使用されていた 
のではないのでしようか？ Z 80 用 t いう 
ことで，あまり使用する気が起きなくて調 
ベていません。名のとゎり PIO と呼ばれて 
います。 

をして，インテルの8255です。特に80系 
に使用されています力す，另 IJ に W 民と民 D 信号 
が独立している程度で，特別に80系でなく 
ては使用し雛いというわけではありません。 
PPI といわれているものです。 

3つのうちでいちばん利用されているも 
のが8255です力す，をの理由はこの 1 C が安 
く，周辺装嚴侧（ペリフュラル侧）の入江*, 
則のビット数が多いという理由からでしよ 
ラ。 

なにぶんホいにで，私自身秋葉原の本屋 
を 探したものの，8255をのものの マニュア 
ルはありませんでした。ゎをらく， NEC の 
V 30 あたりの周辺チップ マニュアル 集には， 
//ド07]()55として，詳細が褐載されている 
のでしよう力ぞ，こういうのは普通，絶対使 
わないようなはかの]: C の マニュアル 1 — 

系薪に褐載されており，をの本自体猛烈に分 


厚く，高いと思われるのでソフト 
ウェアから必要とされるような情 
報はここで説明しきってしまいま 
しょぅ。 

このボードでは CPU 侧の接続 
はすべて GA い 3 '行っています。で 
すから，このボードを利用したい 
場合， CPU 侧の接続は（興味があ 
ったらマニュアルの GAL 論理を 
見て学習するのもよいでしょう） 
特に考えなくても構いません。 

ペリ フェラル侧 は， PA 0 〜 PA 7, 
PB 0 〜 PB 7, PC 0 〜 PC 7 と，3ポー 
卜に分かれています。この3つの 
8ビットポートをどう使うかは， 
8255の コントロールレジスタへの 
普き込みによって変えます。 

8255のモードは3極類あり，を 

れぞれ，モード0 ,モード1，モ 
ード2です。しかし，モード 0 U 
外の使い方は， PC 力 3 '上化と下位に 
分離され，上位は PA に，下位は PB 
に従属されてしまいます。 

また，モード0は単なる I / O として利用 
できますカミ，モード1は8ビット単位のハ 
ンドシェイクモードに，モード2はな方向 
ハンドシェイクモードじなります。 

ペリフェラルピン幅を生かし， I/O ^し 
て使うならばモード0が妥当といえるでし 
よう。図2にモード0 II 本のポートの書き化 
しについてまとめてわきます。 

このように嚴初に8255の コント ロールレ 
ジスタに設定してわけば，ユーザーはをの 
ままあるアドレスを叩くだけで，をのまま 
をのバイトをポートに反映させることがで 
きます。 

具体的に説明しましよう。このボードの， 
デフオルトでアドレスは$ EC 0000 〜 
$ EC 0007 に設定されています。 

$ EC 0006 ( PPI 1 のコントロールレジスタ 
のアドレス）じ$ 80 t 嚴ネ刀に®••けば、， 
$ EC 0000 じバイトデータをなじか書くだ 
けで，をのままをのデータがパラレルポー 
卜に反映されるこ^じなるわけです。 

化力はラッチされているので，次に同じ 
値を書き込む、まで，同じ値がポートに出力 
され続けます。もっとも，コントロ ールレ 
ジスタにコントロールコードを書き込むこ 
とは，この 1 C のリセットにもつながるの 
で，すべて0にリセットされてしまいます 
が。 

8255は MC 682111違い，ハンドシェイク 
がない分，このように備単に使用できるの 
です。 


I とりあえずなにかつなごラ 

とりあえずパラレルでなじかつないでみ 
ましよう。最ネリにボードを受け取ったとき 
にら•瞄んだのです力す，意外と用途を思いつ 
かないものです。 

まず，最初にマイクロジョイスティック 
なるものを思いつきました。 

嬰は， NEO . GEO や，メボドライブや PC 
エンジンなどの，ジョイスティック憎報を 
横取りし，をれをデータとして管理して， 

リプレイデータとして保存するというもの 
です。ゲームが下手なあなたも，うまい人 
からアドバイスが受けられます……。 

わわ，いける！と思ったけど，もよっ 
と時間がかかりをうなので今月はま P 下（特 
じソフトがねえ，今巧は忙しいのよ）。 

次に考えたのは，ジョイスティック償報 
を管理することを前提にして， X 68000 を媒 
介にし電話回線で対戦ゲームをずる t いう 
もの。わ互いじ，同じゲーム機ゲームを 
持っていて，乱数情報がほとんどないゲー 
ムでなくてはいけません力す，うまくいけば 
遊べをうです。蛾狼だ•説スペシャルや侍ス 
ピリッツが離れていても善ちゃんと対戦で 
きるかなあなんて。モデム通して電話回線 
使って，市内なら，1時間遊んでも，200円 
だもんね。50円のゲーセンの4回分だけで 
もとが取れちゃう。 

でもソフト郎]発にらのすごく時間がかか 
りをうなのでとりあえずこれも今巧は却下。 
いずれやってみましよう。 

をして， IDE インタフユイス。をろをろ 
SCSI の ID 貧乏なんですよね。記憶に間違い 
がなければ，できないことはないとは思、わ 
れます。なかなかいいと思うけどデバイス 
ドライバがね。私に作れるかなあ？ 

ということで，これは，誰かデバ、イスド 
ライバを作ってくれるという有志がいたら， 
ハードウエアは私が作りましよう。ソフト 
は懈がやるザ！っていう方がひとりいた 
ら試みてみることじします。 

どれにしても，ものすごくが間がかかり 
をうです。48個もの LED をトランジスタア 
レイにつなげてピカピカさせてみてもねえ 
……と思いつつ，常用の部品箱を關けてみ 
ました。 

大昔に買ったセラミックパッケージの綺 
離な石。 AD 558 という8ビット D / A コン 
バータなのですが（要は PCM ) このに廚か 
ったんだよな。もっとをいはずなんだけど 
なあ。500円ぐらいで売っていても不思謙じ 
やないんだけど なんで金メッキの七ラ 
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8255のモード 0 での設定方法 


2N2222 

-VAr 

3k 


オーディオ出力 

-+ 


ホ 


ホ 


か 


ビット 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

値 

1 

0 

0 

PA 

PCh 

0 

PB 

PCI 


因巧は Ea 巧’ Draw でたけ 


PA : PAO 〜 PA7 までの転送モード 
Iの時入力 
0の時出力 

PB : PBO 〜 PB7 までの転送モード 
Iの時入力 
0の時出力 

PCh : PC4 〜 PA7 までの粒送モード 
Iの時入力 
0の時出力 

PCI : PAO 〜 PA3 までの転送モード 
Iの時入力 
0の時出力 


ミックパッケージなんて買っちゃったんだ 
ろ。 

このまま眠らせてわくのももったいない。 
をんなわけで，備単な PCM 音源を作ってみ 
ることじしました。 

■ AD 日郎 

「だいたい， AD 558 の マニュアルがない ク 
セに，製作を始めるほうが間違ってるよな 

あ，規格表しかないなんて . 終わってる」 

をれでも B 串間もお金もないのでセコ七コ 
と接続。規格表を見る限り，をれほど雛し 
をうでもない 1 C のようだったので使って 
みるこ t にしました。 

この記事は PPI ボードのレビューであっ 
て本筋のローテク実験室ではないので，回 
路の詳細はちよっと割愛させてもらいます。 

今回の回路では48ビットもある I /〇の 
うも8ビットしか使用していません。デー 
夕は出力のみなので，基板のランドにはマ 
ニュアルの指示どおり， LS 541 をひとつネ妄 
続し，プルダウン集合抵抗を接続すること 
にします。 

すでに基板を改造してしまい，59，60ピ 
ンじ電源を通してしまいました。 X 68000 が 
拡張スロットに供給する電源は，1スロッ 
卜あたり 5 V ( Vccl ) で 600 mA 程度です。こ 
の PPI ボード自身がバッファ未装着時に 
120 mA の^下を消截するので，外部に供給で 
きる電力は 5 V ，480 mA 弱でしよう。これに 
ケーブル自身の抵抗なども引かれてしまい 
ますから，実際には巧定して利用できるの 
は 400 mA ぐらいでしよう力，。 

規格表を見ると AD 558 は 75 W 利用する 
ようなので，電流に直すと 15 mA 使用され 
ることがわかります。 PPI 基板上にバッフ 

図1 AD 5 加ボードの製作 


ァとして LS 541 がひとつあり，定格では54 
mA ， D / A ボード上に装着された L %45 は 
最大定格 95 mA です。あとはコレクタ接地 
されたトランジスタがいくつ電流が必要な 
のかちゃんと計算しないとわかりません力す， 
民 L じ IkO を使用しているこ！：から， 50 mA 
程度でしょう。まあ， 480 mA にはほど遠い 
ようですから大丈夫をうです。使用電流が 
気になるようならば， 74 LS を 74 HC に取り 
換えるのが吉という^)のです力，。 

さてこのパラレルインを PPI ボードの Pa 
じつなぎ， 8ビット化カモードを利用して， 
じかに バス 直結し， PCM ボードを駆動させ 
ました。プログラム上の表記は節単で，ま 
ず PPI 1 のコントロールレジスタ 
( $ EC 0006) に$80を設定し（モード0， 
PA , PB , PC すべて化力），あとはひたずら 
PA が直結している$ EC 0000 じ8ビットデ 
ータを叩くだりです。 

この PCM - IC のデータ形式は，8ビット 
のな号なし PCM データであり， PCM 8 の8 
ビット PCM データの形式と違うものです 
から注意してくた:*さい。$00力 s ' OV ，$ FF カミ 
2.55 V と， i ： てもわかりやすいものです。つ 
まり， C で表記するとしたら ， unsigned 
char つてところですかね。$80が'真ん中あ 
たりなので，注意してください。 

実際のデータ出カプログラムは C のライ 
ブラリとして，リスト1に載せてあります。 
余談ですが， PCM 8 の PCM は符号つき8ビ 
ット PCM ， すなわち C でい； I ば char，FM 
TOWNS やメガ CD の PCM は MSB が符号 
ビットである PCM ですから，これらまた同 
じ データを をのまま再生するには デコーダ 
が必要です。 

これらのプログラム表記はわかりやすく， 
ア七ンブラ， C の両方で PPI ボードのマニ 

図2 


ュアルに記載されています。8255のをのも 
のの マニュアル はないので，詳しい使い方 
はできませんが，私が今回解説したモード 
0だけで，十分事はおりるし思われます。 

AD 558 のデータ，中,力はトランジスタで 
コレクタ接地しています力す，化力に直列で 
接続してある 3 kQ の抵抗は，半固を祗抗に 
してわいたほうがよいかもしれません。 

さらに記載してわくとするしこの回路 
じは，量子化ノイズ除まフィルタをつけて 
いないので，量子化ノイズがバリバリ乗っ 
ているはずです。風の嘴では，娘近 X 680 
xO の PCM をな造して，コンデンサを取り換 
えて ローバス フィルタの特性を変え，疆子 
化ノイズを鳴らして遊んでいる人がいるを 
うなので，時化しては面白いかもしれま 
せんね。 

ど一してもフィルタをつけたい人は，化 
力の十と一の間に適当なコンデンサを入れ 
ふにょいでしょう。これで簡単な一次フィ 
ルタになります。これならば，コンデンサ 
のインピーダンスは， 

2=1/ (2 冗に) 

なので適当に決めてください。ここで細か 
く説明するし何ページじなるかわからな 
いので割 j 愛するこ t にします。 

AD 558 の記事ではないので詳しく普く 
気はありません力 S '， まあ，こういう備易的 
なものでももよっとした D / A があるのは 
晒白いですねぇ。 

真面目にアクティブ3次'フィルタでもつ 
ければ，かなりよい音は鳴るでしよう。宵 
源 ソース が手に入らないという人はリスト 
2〜4を実巧してみてください。それぞれ， 
短形波，サイン波，兰角波の音が発生する 
はずです。周波数は機種によって変化しま 
す。 
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特集謎の PPI ボードただいま見参 7i 









































■全般を通じて 

儀初のほうにぃったとゎり， マニュアル 
は非常に親切で，ハードウェア設計のネ刀心 
者にもかなり取っっきやすくできてぃます。 

高校や大学でデジタル回路を湾ぃ，ぃっ 
力 > X 680 x 0 のオプションを自分の力でなに 
か作りたぃとぃう方には非常によぃテキス 
卜になると思ぃます。 

なによりも物を語ってぃるとぃえるをの 
回路図 ， GAL ソース なども記載されてぃ 
て，すべてを把摧するのによくできた構造 
になってぃるとぃえるでしよう。 

雛をぃえば，バッファの DIR を8255のモ 
ードにあわせて切り換えられなぃい、う構 
造ですか。回路図を熟読したわけではなぃ 
のでわかりません力す，改造によってできな 
ぃことはなぃはずなので，ぃずれローテク 
でなにかに使ぃたぃときに利用してみよう 
かし野ぃます。周じものを作るよりもある 
ものを買ったほうがをぃ場合が多ぃです力， 
らね。 

この回路を眺めて，ボードを利用してぃ 
たときにふと X 68030 Inside / Out の柴野さ 
んの後書きを思ぃ化しました。 

なるほど。ソフトだけでなく，ハード作 
成も楽しむことができるパソコンは， X 680 
xO が最後ではなぃだろうかと。 

年々ブラックボックス化してぃるパーソ 
ナルコンピュータ。確かに X 680 x 0 のなかも 
節単ではなぃです力す， PC -9821 のようにほ 
とんどカスタムチップ化してしまったマシ 
ンに比べ，どこでなにをしてぃるかわかる 

Inside/Outside X 68 的日は質し、が？ 

「 X 68030 ユーザーでプログラム，もしくはハ 
—ドウエアをゴリゴリぃじりたぃ人は買ぃだろ 
うけど，僕は X 68000 ユーザーどからぃらなぃか 
な？」そう,思う人はたくさんぃるに違ぃなぃ。 
ところで，ちゃんと本屋さんで立ち読みしてみ 
たかな？ 

今回，メガディスプレイ閲係のぺージでぃろ 
ぃろ書ぃたけど，実は， X 680 x 0 シリーズの CRTC 
がつかめたのもすベて In / Out のお度。そう。実 
は ， INSIDE X 68000, OUTSIDE X 68000で載せ切れ 
なかったことも，ちゃんと書ぃてあるんだな。 
これが。 

この本の内容で非 X 68030 ユーザーの私が興 
ホ深かったこととぃえば， CRTC 巧連と，68881/ 

2の違ぃ（英語マニュァルばっかでわからなかっ 
たんだよな）， XVI から増設されたシステムポー 
卜， XVI た Ub から蜜!わった化張スロットのタイミ 
ングなどかな。 

とりあえず， X 68030 ユーザーじゃなくても， 
X 680 x 0 シリーズをぃぢる人には必要な I 冊か 
もしれないよ。 


というのは，ハードを設計している者にも， 
これからハードを学びたいをにも，非常に 
よいテキストじなります（別に PC -9821 が 
惡いといってるわけでは決してない）。 

私は趣味で工学系の本をよく読みます。 
もちろん， InsideX 68000, OutsideX 68000の 


ような個別のコンピュータの解析書い） 
らしきものにもよく目を通します。1册読 
tj ' ごとに，たぃてぃなじか知識を得るこ t 
ができますカミ，もっとも多くの知識をみえ 
てくれるものは「ぃま現在をこで動ぃてぃ 
る」ハードウユアの回路図なのです。 
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.Include doscall.mac 
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.include iocscall.mao 
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4 

PCMOUT 

equ 

$00600000 


5 

PCMWAIT 

equ 

奉00000300 
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.text 
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main： 
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clr.1 
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12 


DOS 
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13 


addq.1 

#4,SP 


14 





15 


subq.1 

#l,d2 


16 


田 ovea.1 

参 PCMOUT,a1 


17 


move.1 

#$100, d2 


18 


move.1 

#PCMWAIT,d3 
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ori 

#$0700,ar 
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move.b 

#$80,6(al) 


23 





24 
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25 


田 ove.b 

#$00, (al) 

拿 Out 

26 


Bove.1 

d3,dl 


27 


dbra 

dl, 化 


28 


move.b 

*$a0,(al) 

♦ Out 

29 


move.1 

d3,dl 


30 
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dbra 

过 l,eb 


31 
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loop 
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33 
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DOS 
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35 
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， end 
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X 68000 /XVI の间路図は ， OUTSIDE 
X 68000 に， X 68030 の回路図は X 68030 
Inside / out に記載されています。全回路図 
で，ものによっては PAL の等価回路まで書 
かれています。 

さずがにカスタムチップの中身までは書 
かれていませんが，ある程度潤りのハード 
ゥュァから恕像できますし，筆者の柴野氏 
のが力で解析されたデータらまとめられて 
います。 

多少特殊なおとはいえ，自分がいま使っ 
ているパー ソ ナルコンピユータ （ワーク ス 
テーシヨンですか？）の回路図がを閒され， 
ユーザーが向山にいじることができるよう 
なマシンは，いったい現を世が中にいくつ 
あるでしようか？ 

私の願いは，パソコンがもっと一般の人 
たちに使えるようになってくれることです。 
しかしこれは，いま私がいったこととホ盾 
しているからしれません。ブラックボック 
ス化することによって，初'巳、あがわかりや 
すくなるのならば，マニアック i ： もいえる 
ハード解析•者たちは，一歩譲らなくてはな 
らないのでしようか？ 

本音をいえばをうは思いたくないのが事 
案です。 パーソナルなコンピュータ なので 
すから，自分でなにを改造してもよいはず。 
保証がなくなってしまう！：はいえ，をれで 
扛自分なりにな造してしまう楽しみは失わ 
れてはいないはずです。 

をう思ってローテク実験室を始めたので 
す。巧蔵されているには純圃座ではないに 
しろ，完全国産アーキテクチャのマシンカミ， 
いま日本から徐々に消えつつあります。用 
途を限をした嚴近の高性能マシンから見れ 
ば， X 680 x 0 は少々劣ってしまうからしれま 
せん。また，ゲーム機能では尊用機に勝て 
ないでしよう。しかしながら，輝きはまだ 
尖って!'よいないはずです。散るならば美し 
く。散らぬならば根を深く。私は未来のた 
めに，身を奉げたい奉仕したいと思うので 
す。たとえ私が力がきたとして{)，きっと 
誰かが逍志を継いでくれるはず。をう信じ 
ています。 

ネネ 本 

製品紹介からは多少話がすぎてしまいま 
した力 S '， 個人的にいえば，拡張 スロットが 
10個ぐらいあれば2枚ぐらいいつもつけて 
いたいかな，なんて思うボードです。 

をういえば，サードパーティからも增設 
拡張スロットの広告が掲載されていました 
力す，いつじなったら発売されるのでしよう 
か . 0 
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.include doscall.roac 

.include 10 cscal し mac 


PCMOUT equ $00ec0O00 

PCMWAIT equ $00O0O0Of 

.text 

main : 


clr.l —(sp) 
DOS _SUPER 

addq.l 奋 4,SP 


subq.l #l,d2 
movea.1 #PCMOUT,al 
move.l #$100, d2 
move.i #pc 扣 data,a0 
clr.l d0 

ori #$0700 ,sr 


move.b #$80 ,6(al) 

loop: 

andi.l #$ff,d0 

move.b (a0,d0.1),(al)» Out 

move.l #PCMWAIT,dl 

dbra dl,6b 

addq.l #l,d0 

bra loop 

move.l d0,-(SP) ♦ ューザモードじ騰 

DOS .SUPER 
addq.l #4,SP 



.data 

pcmdata 

dc 

• b 


dc 

• b 


dc 

• b 


dc 

• b 


dc 

• b 


dc 

• b 


dc 

• b 


dc 

• b 


dc 

.b 


dc 

• b 


dc 

• b 


dc 

• b 


dc 

.b 


do 

• b 


dc 

.b 


dc 

• b 


dc 

• b 


dc 

• b 


do 

• b 


dc 

• b 


dc 

• b 

pcmlen : 

dc 

• b 


.end 


$80,$83,$86,$89,$8c,$8f,$92,$95,$99,$9o,$9f,Ja2 
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.include 
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mac 
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PCMOUT 

equ 

$O0ec0OOO 
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PCMWAIT 

equ 

$00000003 
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.text 
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main : 
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oir .1 

-( sp ) 
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DOS 

SUPER 
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addq.l 

#4,SP 
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movea.1 

♦PCMOUT,aO 
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move.b 

#80,6(aO) 

♦ 

ppi out 
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olr .1 

dl 
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インクリメンタ 
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loop ： 
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andi.l 

#$ び, dl 
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move.b 

dl ,( aO ) 

% 

Out 
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move.l 

#PC 讨 WAIT,d0 
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dbra 

d0,®b 
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addq.l 

#$1 ,dl 
loop 
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move.I 

d0,-(SP) 
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DOS 

SUPER 
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addq.l 
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.end 
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, パーソナルな「を也！ 

匪3 

Kioi Makoto 紀尾井誠 

A > ^ 本当はとってを必要なちのなのにぃ誰栏持っていません。あったからといっ 

^ ^ : B 護:普段はなんのおにをなちません。しかし，ちしものとさには素*らしい働 
さをずる……そんな周辺機器でず。 


I 瞬断日.微 

この春，東京都を含め関東主要部を襲っ 
た大規模な停電事故。をの時間わずかに0 . 2 
が觸^もうちょっと長かったのではないか 
という気もする力;')。しかし，コンピュータ 
じとっては致命的なが間だ。多くの人が被 
害じあったこ t と思われる。 

編集部ではマシンで本体がリ七ットされ 
て編集中のテキストが飛び，ついでに民 A 
M ディスクが飛んだ程度ですんだものの， 
被害が皆無というわけではなかった。 

瞬断。 

こういうことも起こることがあるとは聞 
いていた力;'，実際に被害にあったのは初め 
てだった。たった 0.2 秒にも耐えられないノタ 
ソコンの跪さを痛感させられる出来事だっ 
た。こんなとき記憶の底から浮かび上がる 
のが無停電電源装置だ。 

I 究極の賓おかもしれない 

無停電電源装黨。説明するまでもないと 
思う力 S '， これは停電などが発生したときに 
代•わりにバッテリーから電源を供給してく 
れるような装置のことである。 

世間を見ているしいわゆる七キュリテ 
ィというヤツにどうも関心が低いようだ。 
ハードデイスクが 1 G バイトあろうカミ，アク 
セ ラレータ カミ爆速だろうが，電源がなけれ 
ばパソコンはただの箱にすぎない。性能追 
ポというのらひとつの道ではあるが，とも 
すればただの「お子様趣味」になりがちで 
ある。パソコンの利用形態が高度になるほ 
ど，セキュリティ追ボというのは重嬰であ 
り，玄人の領域になってくる。車を貫って， 
ま ずエンジン や マフラー をいじる奴と ブレ 
ーキゃ足回りを固める奴とでは走りの次元 
が違ってくるものだ。 

で，最近の無停電電源装證というものを 
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調べてみると，かなり パーソナル ユース 指 
向のものも現れているようだ。伽格で 4 で 
円くらいだから個人でも手が出ないという 
ものではなくなった。をの一方で パーソナ 
ル ユースだって， どうしても失敗できない 
作業とか消えては困る データを 扱うことは 
ある。ハードディスクの書き込み中に停電 
なんてことじなったらちよっと怖い。 

今回試用したのはオムロンの BX 3。 2つ 
の ユニット じ分かれたタイプで，縦置き， 

横置き賴み重ねとレイアウトは自在じなっ 

っている。 

BX 3 は嚴大 300 VA /180 W までの負荷に 

がして動作する。 ノ《ソコン やハードデ イス 
クなどのを格を合計して ISOWiU 内ならい 
いわけだ。 BX 3 はバックアップ電源用タッ 
プを2個備えているので，電源の切れては 
困る機器をバックアップ型タップにつなぐ。 
X 68000 本体の サービスコンセントを 使え 
ば， X 68000 本体とほかに 2 つ程度の機器を 
接続できることじなる。もちろんマルチタ 
ップを使えばもっ t 接続機器を増やせるの 
だが，をういう用途にはもっと大型の無停 
電電源装嚴を使うべきだろう。 

さらに，通常の非バックアップ型タップ 
を1個備えているので電源が切れても大丈 
夫なものはをちらにつなぐことらできる。 

バックアップできる時間は最大定格時に 
5 分。これは消製電力によって変わるので 
X 68000 本 f 本のみのバックアップなら定格 
の 24% のな俯だから， 30 分弱もつ計算にな 
る。普通に使うには十分な時間であろう。 

一晚かけてレンダリングを斤って …… i 
いう場合の停電にはが化できない可能性が 
ある力す，醫報ブザーで目を醒ます自信があ 
ればこれ^大丈夫だろう。 BX 3 は停電やバ 
ッテリ_のれ，才ーバーロード時に LED 表 
示とともにアラームを発する。さすがに非 
常用の装置だけあって警報面も怠りない。 

問題はをの間になにをすべきかだが， 
•ブレーカが落ちた場合 


ブレーカを 上げる 
•停 巧の 場合 

編集中のファイルを七ーブして終了する。 
または民 AM ディスクを保存する 
ということじなる。瞬断の場合ならなじ杉 
しなくても大丈夫だ。たった5分や10分だ 
力す，最近ではよほどのことがない限り，停 
電といっても数分で回復してしまう {) のだ。 

■ 実地テスト 

をれでは実測してみよう。使用機器は 
X 68030 ( HD 80 M バイト） + CU 21 HD だ。 

フル充電で電源装置のコン七ントを抜く 
と「ピ，ピ，ピ」とアラームが鳴り始める。 
かなり大きな音だ。9分50秒後，アラーム 
が「ピ ー 」という連続音に変わる。さらに 
1分餘ついに電源力 S 切れる。 

これでほぼ11分間電源を供給していたこ 
とになる。 ハ〇ソコンを 目の前にしていれば， 
これはかなり長い時間である。 

X 68030 本体の定格が 38 W ， CU 21 HD はな 
んと 135 W 。 ハードディスクの分を入れる 
とちようど定格ぎりぎりのところになる。 

これで10分の Ji もったのだから普通に使う 
には十分な性能と思われる。 

どうしても不足というなら上位機の 
BX 5 (出力 500 VA /300 W ) というらのもあ 
る。化力力す 120 W (67%)も増えるが値段は 
4,200円しか違わないので，こちらのほう力す 
ゎすすめかも（外形は BX 3 と同じ）。 

あ i : はハードディスクのミラーリング機 
能さえあれば無敵の不化パソコンなのだ力す， 
すでに矢でも鉄砲でも持ってこいという感 


じ。ああ，停電が待ち遠しい 



オムロン BX 3 42,800円（税別） 
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鬧譽子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
■1 ハ—に作/吾巧は X6 郎00である/ Computer Musi 认門 
•新製品紹介 SC-55mkII 

LIVE in '93 ストリートフアイタより春麗のテーマ/ 
BAY YARD/LOVE&CHAIN 

THE SO 口 OUCH 餓被伝驗/信長の I そ望•覇王伝他 
全機種共通システム REVERSI 
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特集古今東西ゲーム謀論 

ハーロア 3D/ マシン語プログラミング/空子 in CG わ〜るど 
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m ハーロア犯/ゲーム作りの KNOW HOW/ 巧子 in CG わ〜るど 
M D6GA CG アンーシヨン講座にちらシステムX探偵事務所 
■1 シヨートブ a/Computer Musi 认門/ファイル共有の実験と実踐 
•特別企画 ANOTHER CG WORLD in Hong Kong 
LIVE in'94 LAST WAVE/ スターゥォ-ス 7 明日への扉/夢おより他 
THE SOFTOUCH ストリーロァイターIIダッシュ/觀良を锐2/ 
朽ゴソくスターノが如00傑作ゲーム選 
全機巧共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 (2) 
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を機巧共通システム MACINTO-C 再巧載 
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•新製品紹介ハイパーピクセルワークス 
LIVE in *94 ランス3 淸扔巣巧巧の発車メロディ/じ!一•ソゾ 
THE SOFTOUCH キーバー/マットストーカー X68/ 働がミ説2化 
全機巧共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 (3) 
YGCSver.0. 20リファレンスマニュアル 



g 月号 

特集光学ま游気円盤 MO 

m D6GA CG ア：:メーンヨン諭 i/ こちらシステムX探偵事務所 

圓巧子 in CG わ〜るど/シヨートブロ/大人のための X68000 

M ハードエ作/ Computer Music 入門/ ANOTHER CG WORLD 

•新製品紹介 OS-9/X 68030 

LIV 巨 in ’93ファイナルファンタジ ーV のテーマ/法;可鉄道 999/ 

アルスラ-ン戰記11より刑11公路/ちょうちょ 
THE SOFTOUCH 悪揉巧朽キユラ/コットソダ-ク•オデッセイ他 
全機巧共通システム 7並べ/ SLANG 再々掲載 
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特別企画ひなまつり PRO-68K 
■P ハーロア 3D/ マシン語プログラミング/ゲー厶作りの KNOW HOW 
^ D6GA CG アンーション - 藻座/こちらシステム X 探偵まお巧 
M ショートプロ/響子 in CG わ〜るど/ファイル共有の実験と実践 
•特別付録ひなまつり PRO- 郎 K (5*2HD) 

• 新製品紹介ビデオ PC for X680x0 
LIVE in '94 THEME FROM WINNING RUN/ スターフオースアレンジ版 
THESOFTOU 州を業/マッドストーカー X68/B- 円 ELD! 他 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 (4) 
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1日ち号 

特別企画秋祭り PRO -68 K 
PP ハーロア犯/ Computer Musi 认門/マシン語プ□グラミング 
^ D6GA CG ア：：メーンョン講座にちらシステ厶X探偵きお巧 
關 巧 子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾 巧は X68000 である 
♦特別付録秋祭り PRO-68K (5"2HD) 

♦ SCS レ《ックン TOWER JACK 
し IVE in 193未来予想図 II/OutRun より PASSING BRE 拉 E 
THE SOFTOUCH コットン/ The World of X68000/ あじま一じゃん V3 
を通システムシューティングゲームコアシステム作成法 (4) 

11月号 

特集ポリゴナイザ SLAS りの活用 
m ハーロア 3D/Computer Musi 认門クァイル共有の実験と実銭 
^こちらシステ厶X探偵事務巧/目指せジョイスティックの星 
m 巧子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
•新製あ紹介 Easydraw SX-68K 

OS-9 Ultra C/Technical Tool Kit 
LIVE in '93 港のアデリーヌ / エロティカ.セブン 
THE SOFTOUCH たさん/ダイアット-ヴァークス 
全機巧共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 ( I ) 
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特集 SX-WINDOW の活用 

■I ハーにア 3D/ こちらシステムX探偵巧お所 
齒 D6GA CG アニメーション講座/響子 in CG わ〜るど 
■■ ショートプロ/口ーテクエ作/ ANOTHER CG WORLD 
• ミ夫定！ 1993年度 GAME OF THE YEAR 
• 新製品紹介ビデオ入カユニット CZ-6VS I 
LIVE in *94 宇宙戦腊ヤマト/プロジェクト A 子 
THE SOFTOUCH ジオグラフ シール/ぶんな/レ：/ スレエンジ xJ レス2 化 
全機巧共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語萧風 5) 

に月号 

特別企画こいのぼり PRO-68K 
第9回言わせてくれなくちゃだワ 
m ハーロア30/獲子 in CG わ〜るど/ショートプロ 
M D6GA CG アニメーション講座/ファイル共有の実おと実践 
m こちらシステムX探偵事務所/ ANOTHER CG WORLD 
•特別付録こいのぼり PRO-68K(5*2HD) 

• 新製品紹介 WorkroomSX-68K/ 開をキットツール集 

LIVE in ’94 ロート'/時間旅巧 

THE SOFTOUCH 大巧巧村/アルゴスの我: t/ ジオ巧フシール化 

75 




パックナン八一案巧 


ここには1993キ6月号から1994年5月号までをご紹介 
しました。現在1933キ9〜じ月号，1994年！〜5月号 
の在庫がございます。バックナンバーはわ近くの 書店 
じご法文ください。定期購読の申し込み方法は160ぺ一 
ジを参照してくどさし、。 
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ーテクエ作実験室第2回 


パトスィッチ連^^ 


Taki "Stasushi 


• •ろ,•イ 

とってち括単でそれなりにおに立つ，これそだ1=^デク •/<!; いさことで，' X 68000. 
につなぐ連動電源コンセン S を製作しでがまし y ： s ; 

題になっているみたいでずし。 


觀 5 
おぶ 

がが. 
贼 K 

巧 

、•ぶ i 

•パ 


これそ口^テス义いうことで，乂朗邮〇シ&》巧巧^ 2；；|；| ■■ 

め沁 I 謙说说麵議 



あくまでら口ーテク。 

だから，難しいことはわいてわき，生活 
の知恵のようなことをやってみました。な 
い t あるとでは随分違う，あれば生活が楽 
しくなる，快適になる，みたいな。生活と 
いってら，コンピユータライフですけど。 
をっものはうがネタがありますしね。 

今月は，をの生活の知恵で思いっきりな 
めてみました。思いっきり口ーテク。だか 
ら回路も節単，毀作も備単。すでに私が利 
用しているようならので，人に見せたらわ 
りあい好評だったもの。をれはパワースイ 
ツチを連動したコンセントの作り方です。 
これなんかは切実にほしがっている人はい 
ますよね。 

モニタを制御するためのコントロ ールケ 
ーブルがあるため力，， X 680 x 0 には残念なが 
ら，本体の電源!:連動してくれるサービス 
コン七ントがありません。一応，本体と連 
動しないサービスコン七ントはついていま 
すけど，これ，結構，定格低をうですしね。 


タコ足なんて怖くってできやしません。つ 
まり，ここにはモニタだけをつなげってこ 
となのでしよう力，。 

ひと昔前ならこれはこれで困らなかった 
のですけど，最近はコンピュータと連動し 
て電源を ON / OFF してほしいオプション 
が増えてきました。をうなると， NEC パソ 
コンみたいに本体と連動するコン七ントが 
ほしいところです。 

特に最近の外付けハードディスク， PC - 
9801 にあわせているの力，， 電源スイッチが 
背面にある場合が多いのです。マンハッタ 
ンシエイプの美しい X 680 x 0 と隣り合わせ 
に，できるだけ見栄えよく置いても，電源 
スイッチのために自分の手を背面に通す隙 
間を考えてゎかなくっちゃいけません。困 
ったハードディスクだしプッシュ式の ID 
変更口ータリースイッチが隣にあって，電 
源スイッチと間違えて思わず押してしまい 
ます。こうなるとせっかく綺麗に置いてい 
ても，引きずり出さなければならないので 
す。 

PC - 9801などのサービスコンセントは， 
本体電源と連動して ON / OFF する arr 連 
動コンセント）ので， 
こういったときにま 
ったく困りません。 
tp しろ，電源スイッ 
チが後ろにいくこと 
で，スイッチのデザ 
インを気にせず，化 
用的なものを使える 
のだから，コストダ 
ウンに若干ながら 
手を貸しているこ t 
でしよう。 

ない^のを作らな 
く ちゃい けないのが 
X 680 x 0 ユーザーの 
宿命。要は自分の 
MO を速動させたい 



たったこれピけ連動コンセント 


がため，作っただけの話です（ハードデイ 
スクは本体に2台も内蔵してるのさ）。回路 
は備単，製作も簡単。大きな落とし巧があ 
ります力 S '， をれも注意深く気をつければ大 
丈夫です。 


連動電源とほぼ同じような回路で，ソフ 
卜により ON / OFF を コント ロールで きる 
電源を作ることができます。こちらの利用 
は，主に，モデムなどの ON / OFF や，イメ 
ージスキャナなどの ON / OFF \ ものじよっ 
てはプ リン タなどの ON / OFF の コントロ 
—ル，つまり， パソコンを 使用するときに 
常には利用しないオプシヨンの電源を コン 
トロールするのに便利でしよう。 

これらの方法は，ソフトを作らねばなり 
ませんし，場合じよりけりでいろいろ变わ 
るので，要望が多くきたらソフトと一緒に 
作ることにしましよう。 

部品表を見てください。部品はたったこ 
れだけ。主な部品はリレーです。順を追っ 
てなんのために必要なのか解説します。 

1のダイオードは電子回路でよく使われ 
る シリコン ダイオードで，地方のパーツ屋 
さんにも蘆いてあるようなものです。この 
ダイオードは回路 中，コンピュータ 側の保 
講のために使われます。流れる電流はわず 
かですので，適当なもので構いませんが， 
私は， 1 S 1588 を利用しました。先ち ， Wave 
Blaster の接続でフオトカプラのぶくに利 
用したものと同じものです。 

2のリレーはメーカー共通の型番が調べ 
られないので型番記載はパス（リレーなど 
の共通型番が記載されている本があったら， 
誰か教えてください）。でらこれは，パーツ 
屋さんに斤って，直流 5 V で.リレーが動き， 
交流 200 V くらいの電圧がかけられるリレ 
一をくださいい、えば，まず間違いなく手 
に入るし思います。ついでにいえば，ここ 


••一:.: r * •小: ッ《が) ベ這こミ M •心 

部品 iJSW 巧 1111111 
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で，できる限り， DC 5 V のほうは高インピー 
ダンスで小電力で動き， AC 100 V のほうは 
自分が利用したい周辺機器に見あったもの 
にしてください。 

延長ケーブルなどで 15 A とか1500 W とか 
記載されているものがあるでしよう？15 
A もあったらかなウタコ足してらいいよ 
ね？手らとにある XVI は 100 W 弱だし。 

この記載は，使われているすべての部晶 
のなかでいちばん定格の小さな部品のもの 
なのです。したがって，いくらリレーの定 
格が 15 A の大きなやつを購入してら，コン 
セントやケーブルなどでケチって，1 A なん 
てものを買ったら，をれだけでをの連動コ 
ン七ントのを格は 1 A になってしまいます。 

わかってるとは思いますカ ミ， W (ワット： 
電力）= A (アンペア： 電流） XV (ボルト： 
電圧）ですからね。家庭用交流電源は，実 
効備 100 V なので， 15 A と1500 W は同じ大き 
さってことなんでず。ものによって記載の 
しかたが違っているので注意してください。 
また，家庭用電源は実効値，10 0 V ですが最 
大約 140 V ほどなので，リレーは約 140 V じ I 
上のものを買わなくてはならないのです。 
念のため。 

リレーのケースが透明なタイプを臟入さ 
れたホならすぐ、わかります力す，リレーとは 
電磁石によって物理的にスイッチの ON / 
OFF をする単純な「器械」です。つまり， 
この場合 5 V は電磁石のための電源なので 
す。 

この 5 V が一瞬で切れたらどうなるでし 
ようか？ 電驗石には残留磁気が残り，レ 
ンツの法則に従って逆起電力をひき起こし 
ます。すると， GND - VCC 閒に電圧が生 
じ，本体に負荷をかけます。をこで，これ 
をシヨートするためにダイオードを挟 tj ' わ 
けです。なくても X 680 x 0 が耐えてくれれば 
それで動きます力 S '， あれば事故防止になる 
ってこ t はわかりますよね？ 20円ごとき 
をケチってあなたの X 680 x 0 が壊れないこ 
I をお祈りしてゎきましよう。 

3は コン 七 ント です。3,4,5をまとめて説 
巧しますし こ れだけで AC 電源 コン 七 ント 
の延長ケーブルが完成してしまうんですね。 
作るのが面倒くさければ，電気屋で 15 A く、' 
らいの延長ケーブルを買ってもよいのでは 
ないでしようか？さっきも少しふれたよ 
うじ，ちゃんとコードにも定格があります 
から，気をつけて。少し考えれば当然です 
が、 140 V ，1 A 流せるコードし 140 V ，15 A 
流せるコードでは，当が，太さが違います。 
コードだけ じ やなく， コンセント をのもの 
も違いますからね。 


連動で動かしたい周辺機器がたくさんあ 
るのならば， S がコンセントのメスコネク 
夕がたくさんいります。をの周辺機器最大 
定格の合計よりもすべてが大きくないし 
これは故障の原因どころか，火事の原因に 
もなるわけですから， ごを 慈。 

ジャンクで をいケーブルは， 1 A ぐらいし 
か流せないものがたくさんあります。だか 
ら，定格がちゃんと書いてないコードなん 
かは使わないように。夜中に漏電などによ 
る火事が心配になって起きてしまうような 
ら，よいケーブルを買いましよう。もちろ 
ん，接続も間違えないようにね。 

私は，メスコン七ント，オスコン七ント， 
ケー ブル， リ レー， すべて， 15 A 流せるもの 
にしてわきました。 

6はパソコンとの接続部分ですから，コ 
—ドにはをれほど電流が流れません。です 


から コードは 1お シール ドに VCC と GND 
をが£す/ごけでよいでしよう。 

しかし電源を引き化してくるケーブルに 
はを意が必要でず。あえて記載しませんで 
した力 S '， これは機種によって違うからです。 
やりたいこ i ： は，本体の電源 t 述動してく 
れる 5 V と Vcc が欲しいだけ。つまり電源が 
出ているお張コネクタからは，どれからで 
も簡単に取るこ i ： ができます。 

まずいちばんメジャーなのは，ジョイス 
ティツク端子を使用するものです。ジョイ 
ステイツク端子は， 1 P 侧も 2 P 侧も D - SUB 9 
ピンのメスです。5ピンと9ピンにをれぞれ 
5 V と GND が出ています。 

ときどき8ピンを GND にする人がいま 
すがこれは絶対にやめましよう。 X 680 x 0 で 
はアタリ社仕様！:互換を取るため，8ピン 
のアウトを GND レベルに 出力しているだ 


部品表 

しダイオード ( ISI 588) 

2. リレ ー（5 V - DC でリレーが動き， I 4 IV の交流電源が流せるもの） 

3. コンセント（オス） 

4. ACI 00 V を流すケーブル 

5. コンセント（メス ）* n 

6 . 各自の XGSOxO から VCC と GND を取ってくるためのコネクタ，およびケーブル 

7. リレーをつけるためのを板 
ちっちゃなものでよい 

8 . リレーを入れるための箱 

透明プラステイックケースだと夜が楽しくなる 


ス hll ダッシュをま上ガ^りに 


ストリートフアイター II ダッシュは CPS フア 
イタ ー MD が使えるという奉実から，見当でメガ 
ドラ用の6ボタンバッドが使えるようじするア 
ダプタを作ってみました。 

見当といっても技術的裏づけがまったくない 
わけではありません。実はスト II が出た時点で， 
ある程度やり方が巧像できていたんですよね。 

が前，メガドライブ本体と，メガドライブの 
バッドを解がしたとき，メガドライブの D-SUB 
9ピン（ジョイスティック端子）の仕様を調べて 
みました。 

結果，3ボタンのパッドは 74 HCI 57 がひとつ。 
6 ボタンは SEGA カスタムチップで巧成されて 
いて解ができなくても，互換性がある程度ある 
わけですからインタフェイスじを化があるわけ 
がありません。 

実はメガドライブの D - SUB 9 ピンは X 680 x 0 の 
ジョイスティック端子に非常に似ていて， X 680 
xO のアタリ仕様ジョイスティックもメガドライ 
ブでボタン I 個ならば使用することができます。 
X 680 x 0 との違いは3つ。それは， 7. 8. 9ピ 

ンの機能です。 

メガドライブのジョイスティックポートは7 
はアウト，8はグランド，9はインです。一方 
X 680 x 0 のジョイスティックポートは7がイン 
(ボタン A )， 8がアウト，9がグランド。二の 
違いを吸収するようじ，延長ケーブルの途中を 
ちぎって，うまくつなげてみました。 


この予想どおりメガドライブの 6 B パッドで 
もスト II ダッシュができるではないですか。若 
干違いがあり.スト II ダッシュでは ABC ポタン 
を CAB じしなくてはいけなませんが。 

いろいろやってみました力<，チェルノブも， 
餓狼伝説 I と2もできます。そういうわけで， 
なんとなく作ってしまったのがが下の配線表。 

まぁほとんど適当に作ったら動いてしまった 
ので，を自の資任のもとで作ってくださし、。 

メガドライブを持ってなくて，ゲームをする 
マシンは， X 680 x 0 だというユーザーは，セガの 
ァーケードスティック 6 B を買って中身を開け 
て，配線を入れ替えるのがよいのではないでし 
ようか？ あのスティックは重くて使用しやす 
いようですしね。 

参変換ピン配置表 
X 680 x 0 側 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 


MDPad 側 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
9 

7 

8 
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けで，実際はあくまで OUT 端子です。 

こういった背景でジョイスティック端子 
は電源を取るのじ確かに向いています。し 
かし，マンハッタンシエイプの人ならジョ 
イスティック 2 P が後ろにあるので目立た 
なくてよいのです力す， P 民0の人の場合表に 
出てしまい，いささか間おけです。 

をれに， マンハッタン シエイプの人で も， 
ジョイスティックを利用しない人ならば， 
これでいいか^しれません 力す， ゲーマーな 
私にはジョイスティックポートが埋まって 
しまうなんて耐えられません。友達を呼ん 
で「あす力、120%」で対戦できな〈なってし 
まう... V . (レビ ユーが書けん）。 

なんといってら，連動コン七ントは，パ 
ソコンを使用している最中，「いつでも」利 
用するものなのですから。 

こんなことのためにお張スロットを使う 
なんで考えられませんし，マウスコネクタ 
やキーボードコネクタみたいに，前にある 
コう、クタはさすがに使いたくないですよ 
ね？をこで， P 民0の人 ， CompactXVIia 
降の ユーザーには またもや申しわけないで 
す力 3 '，立体視端子が狙い目なのです。これ 
は滅多に使いませんし（私は立体視スコー 
プつないでますけど）。ただ，ミニ DIN 6 ピ 
ンなので，かなり探さないといけないでし 
ょう。どうしてもなければ，ミニ DIN 8 を買 
って貸•ん中をちぎるとよいのです力3'。 

あとはほとんど電源を專用に取ることは 
できません。したがってむにかから電源を 
横取りしてくる必要があります。 

ケーブルは当が自作。 

電源を盗むならば盗みやすい端子を探す 
のが コツ。コ ンパクトじ I 外の ユーザー なら， 
尊用テレビコントロール端子が狙い目です。 
DIN 8 ピンは割とコネクタはメジャーです 
し，コネクタ径が大きいので TV コントロ 
ールの傍ら，ちょっと電源をす平借しやすい 
のです。 

最近，モニタはナナオと 力，ソニーの トリ 
ニトロン管をつなげたりしている人が多い 
ので，をういう人にとって，この端子はま 
ったく無巧ですからねえ（ナナオのモニタ 

図1 


は輝度で電源を ON / OFF する機構がつい 
ていたかな？）。 

7はリレーをつけるためのケース。部品 
は2つとたいした数じやないので，リレー 
が載ればそれで満足。基板をクチってもい 
いけどハンダづけに慨れていない人は買っ 
たほうが楽なんじやないかな？ 先週わす 
すめしたホツトボンドなんかで途中を固め 
ておいてもよいかもしれません。をしたら， 
ケースはいらなくなるし。でもちょっと技 
術が必要かな。 

8はケース。リレーに透明なものを臟入 
していれば，ケースを透明じするのが丽白 
いでしょう。リレーのなかの電磁石の梭綻 
が丸見えだから。火花がバチ！って飛ん 
でがは而白いぞ。 

をういうのが嫌いな人は真っ黒な箱を買 
いましょうね。 


制 ^^ 1WI 


製作手順といっても，この程度の回路で 
すから，手顺もなにもありません。あるが 
ままに作ればよいのです力す，娘初にいった 
大きな落とし穴を避けるために注惹が必要 
になります。 

まずリレーのスイッチ侧 （ X 680 x 0 侧）と 
動作侧（コンセント側）では電気回路はま 
ったく別物いうこ t です。 

一方は直流 5 V 程転電流ミリアンペアの 
弱電。をしてもう一方は交流 100 V でさらじ 
大電流。この2つの電流がひとつの小さな 
に？ じ入るのですから，これには紳1心の 
注適;をキムわねばなりません。 

想像してみれば容易だと思います が， リ 
レーの スイッ チ 側と動作側は絶対にす妄触し 
ないように，テスターで念入りに チェック 
してください。この2 つがでが一に も接触 
した場合，確実に X 680 x 0 が壊れてしまうで 


しょぅ。 

また，できあがったと思われたときでも， 
いきなり動かしてみず，スイッチ侧の Vcc 
と GND カミショートしていないかチェック 
をし， コン七ン ト侧も2つカ ミシヨ ートして 


連動電源回路の制作 


X680x0(lll 


+5v 

GND 


巧朽 

に1158 


^ACIOOV 


つンん•ント 


いないか必ずチェックしてください。 

ここまできちっ^できたら，まず X680X0 
本体に連動電源のコネクタを差しをみ， 
AC 100 V 側は差さないでいます。リレーが 
透明なケースだったなら， X 680 x 0 の本体の 
電源力; ON/OFF されるごとに，リレーがち 
ゃんと入るかどうか確認してください。 

テスターでもリレーの動作侧がちゃんと 
X 680 x 0 本体の電源に連動してスイッチが 
入るか確認します。 

すべてを確認し終えたうえで，いったん 
X680X0 の電源を落とし連動電源のコンセ 
ントも差し这み，コンセントが連動して 
ON/OFF されるか髓認してみてください。 

また，作成したコンセントは，多分ひと 
つではなく，3つぐらいのタップじするで 
しようから，コンセントは X 680 x 0 本体から 
は取らないようにしてください。 

当がながら，一歩間違えば危険な回路で 
す。あなたの大切な X680x0 が壊れてしまう 
程度ならまだ可愛いもので，最恶ケースで 
は，いったん動いたようじ見えても，必要 
U 上の電流が流れて，漏電し，火事になっ 
てしまうわをれがあります。回路は確かに 
飾単なものですが，電気機器のアンペア計 
算，タコ足配線を計算できる中学校理利*程 
度の電気回路の知識は必要だといえるでし 
よラ0 

壊してしまったなんとかしてくれ，とい 
われても，当然私にはなにらできません。 
すべてが自分の贺任になると承知のうえで， 
製作するようにお願いします。 

追記してわきますしこの回路で X 680 x 0 
を壊してしまったとしたら，多分メインボ 
ード交換になります。 X 68030 を賀ってつい 
でに (MOTurbo でら買いましよう。修理代は 
わをらく 20力‘円近くなると思うので。 
X 68030 を壞してしまったら，次のマシンで 
も待ったほうがいいのかな？ 

もっとも簡単，かつ，ををに回路を作成 
する方法は，市販されているコンセント延 
最ケーブルを利用するこ t です。こうする 
ことじよって，余計な部分の危険性が減り 
ますし，なにより楽です。ケーブルの途中 
を切り，をの部々にリレーをつけ，ケース 
じ入れるのが得策でしよう。 

なわ，連動コンセントというのは所證， 
電源コン七ントを，ないた，差したで電源 
の ON/OFF を巧うことができるハードし 
か制御できません。できると「思われる」 
ものは，モニタ， HDD (ただし SCSI に限 
る）， MIDI 楽器， MO ぐらいで，これらは商 
品によって異なります。 MO でも，シャープ 
の CZ -6 M 01 はガラス細工の MO といわれ 
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ていて，どうやら確実に壊れるという嘴が 
飛び交っています（いやすぎ）。 

3. 5インチ M 0 の場合は致命傷にはなり 
ません力;，も t もとゴミやほこりじはデリ 
ケートな機器ですので気をつけましょう。 
ディスクが入ったままのが態で電源を切る 
し隙間からほこりが入ってしまいます。 
必ずディスクをないてから電源を落として 
ください。 

また，インクジユットプリンタなどは， 
電源 OFF がに，必ずアルコールでノズルメ 
ンテナンスを斤うので，これによって電源 
を ON / OFF すると，故障の原因 t なるこ t 
請合いでしょう。私の家でも IO -735 X は T 
重に自分の手で電源を入れています。 



くどいようです力 S '， この記事を見て作る 


ハードウユアの責任はすべて自分自身で取 


ってください。編集部に電話していただい 
ても，私は常に編集部にいるわけではあり 
ませんし，むしろ，私は編集部じは巧に数 
回しか顔を出しません。当が，これらすベ 
ての内容の詳細を編集の人に話しているわ 
けではないので，編集の人も相談されても 
困ってしまいます。 

私に礎実に屈けたい場合は，舒書などで， 


編集部内，私宛にゎ 
手紙をください。 

生きた情—報がほし 
い場合，パソコン通 
信上で全国ネット 
PCVAN 内 X 1 CLU 

B フォーラム7.ハ 
ードウ子アにてサポ 
ートしています。 

をういえば， 4巧 
の回路にを人から突 
つ込みが入つてきま 
した。 

「でも，あれじや 
あオペアンプの規格 
表がない t 作れない 
よね」 



なるほど。をういえばフォトカプラは書 
いたのじ，オペアンプは書き忘れてたなあ。 

モノシリックオペアンプの規格表に LF 356 
は載ってますから，各自で買うようにして 
ください（わざわざ教えないところがミソ。 
だってバッヶ —ジによって違うも一ん）。 

まあ，オペアンプの規格表を買い惜しみ 
するようでは，なにか問趙が起きたときに 
自分で解みできませんってば（責任は自分 
で取るように……なんですから）。 

今月は猛烈な口ーテクでしたがいかがで 


したでしよう力’。え？リレーの何齋ピン 
がなんの端子かわからない？ テスターを 
買って各自で調べましようね。 

さて，気が向]いたら，ホ巧もまたやりま 
す。いまモニタ2股器を作っていますカミ， 
できあがったら記事に仕上げてみましよ 
う。なじに使うかって？ 

をんなもの，必要だから作るに決まって 
るじゃないですか（必嬰じゃなくても作る 
けどさ）。 

をれでは今巧はこの程度にしましよう。 


ずいぶん前のことですが，連載とは別に本体 
のし ED を巧くするという記ホを*きました。わ 
りあいが評なようで，通信をしていて他人のプ 
ロフィールを見たときに，「巧 LED 取り替え済 
み」などと誇らしげじ書いてあると，ちょっと 
巧しいようなまずいような巧雑な気持ちじなり 
ます。 

前回の記ホを♦いたあと，なんとか巧いし ED 
がもっと明るくつかないだろうか？ といろい 
ろ考えてみました。何度か実験をし，靑 LED を破 
巧したりした挙句，無改造の緑並みに明るくす 
る方法がありました。 

LED をもっとも尚単に明るくする方まは，か 
ける電圧を上げることです。 5 V ネ呈度の電圧を当 
ててあげれば，無な造の緑並みに簡単に明るく 
巧きます。 

しかし，当がのことですが，これは定格が上 
の利用方まであってし ED がまるで燃えぞきるか 
のように劣化も速くなります。実媛に燃えるの 
ではなく，長い時間 5 V という巧圧をかけると 
徐々じ暗くなっていくのがわかります。 

さて， 5 V をを LED じかけてみたところ，わずか 
数時問の連続使用で，徐々じ暗くなり，ホ第に 
点巧しているのがわからないほど暗くなってい 
ってしまいました。仮に劣化して使えなくなっ 
たじしても，10力巧ほどもつのならば，私は10 
力月に一をくらいは X 680 x 0 を化ず開けている 


麗しの青 LED 再び 

ため問題はありません。しかし I 日ももたない 
のならばこの巧圧はだめです。 

明るさと電圧はほぼ比例し.をに寿命と明る 
さはこれでは反比例しています。 

差し引きがちょうどよいくらいじするじはど 
うすればいいのでしょうか？ 私は結局 5 V じ 
対して LED との巧に200〜3000ぐらいの抵抗を 
挟み，（通常は5000ぐらい）お茶を濁すことじし 
ました。現在，取りつけてからすでに2力月ほど 
たっていますが， LED はまた‘また明るく巧いて 
います。 

けれども一巧でも短時間 5 V でを LED をつけて 
見てしまったらホを。あの目映いほどに麗しい 
奇は，あなたの目にもム、にも焼きついて離れな 
いでしょう。それでも実段問題，あの明るさで 
は LED の劣化は;散しく使いものにはなりません。 

ではどうすればいいのでしょうか？ どうす 
れば明るく照らすことができるのでしょうか？ 

そこで，ちょっとした実験をしてみました。 
本来ハードウてアで組むのが適当なのですが， 
LED を板のタイマランプを有じし，し ED にぶら 
下がった電圧降下用の抵抗を除去し，鈴メッキ 
線でショートし（〇〇),を格た Lh の電圧をかけ 
ます。 

このままタイマランプをつけるとこ次第に LED 
は燃えぞきてしまいます。そこでまるで堂光燈 
のようにソフトで ON/OFF を繰り返し，目につ 


かないくらいの速さで点滅させます。こうする 
と 0 Q のときの明るさよりは暗いのですが，最初 
じついている巧祝をそのままつけているよりも 
明るくなります。そしてこのまま一晚中つけて 
いましたが，燃え夕きる様子はありませんでし 
た。 

つまり，点なしたままでなければ， LED の劣化 
はある程度防げることがわかりました。 

今回，これをハードウ X アで斤う回路は机上 
では作りましたがまだ実践していません。しか 
し， X 680 x 0 の HD - BUSY ， もしくはタイマランプ 
をなんらかのフリーソフトの RAM デイスクドラ 
イバなどで RAMDISK のアクセスランプに利用し 
ているのならば，上記の実験と同じ理まじより 
抵抗を除去することができます。 

つまりアクセスランプは常に点灯しているわ 
けではないからです。一瞬ならば電圧を大きく 
かけても，大丈夫……かどうかはわからないの 
ですが，この巧合，それが当てはまるらしく， 
私の XVI はもはや2力月ほどこのが態、で耐えて 
います。 

どうやらこの考え方は当たっているようで， 
実際，パルスなどを利用して定格が上の明るさ 
を出す方法があるそうです。 

1 «义上，ほとんどヒントに近いものですが，わ 
巧:じ立つならば幸いです。 
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X 郎邮 o ^ x 郎邮〇这その他 ファイル共有の実験と実法 （その 8) 

仮想ドライバの開発実験 PARTS . 

マルチドライ八化への挑戦 


電机本舗由井清人 Yui Kiyoto 


今回は日月号ででさあがった SRAM ディスク用のドライバ 
をミ凡用のディスクドライブに使えるよラなマルチドライバと 
して作り直しまず。これで従機側の X 即邮〇のドライブずベて 
を使用ずることがでをまず。 


今回は，前回に引き続き外部の X 68000 のディスクを仮 
想ドライブとして接統する実験の3圆目です。前凹2回 
の実験で2台の X 68000 を民 S -232 C です妄続し，2台目の 
S 民 AM を假想ドライブとして主機より読み書きしてみ 
ました。 

今巧は，このプログラムをさらに改良して， SRAM だ 
けでなくフロッピーディスクやハードディスクを同様に 
制御する実験をします。 

これにより， フロ ッ ピー や ハード ディスクを自111に仮 
想ドライブ化できるようになります。今回の実験では試 
験をしていません力;， MO や CD - ROM などであれ，従機 
の X 68000 につな がって いるすべ てのドライブを利用で 
きるように設計しました。 

実隙のテストはフロッピーと S 民 AM ディスクじがし 
て行いました。ハードディスクはディレクトリ参照わよ 
び読み取りは行っていますが仮想ドライブのハードディ 
スクへの蕾き込みテストはしていません。これは，バグ 
などによりハードディスクのデータの破壊が怖かったか 
らです。読者の方も動かすときはフロッピーないし 
RAM ディスクに限定してわいてください。テストする 
場合はハードディスクのバックアップをきちんと取った 
あとで，試してみてください。 

マルチドミイ八'化のま件 

これまでのわさらいじなります力 S ， ここでブロック型 
デバイスドライバ（ディスク装置のことと思ってくださ 
い）の内部構造に触れてわきます。詳しくは当連載の4 
ないし日回目を参照してください。 

ブロック型デバイスドライバ、 は， BPB(BIOS ハ。ラメー 
タブロック）テーブルと呼ばれるデータ領域を内部に持 
っています。 

このデータ領域は，をのブロック型デバイスドラ イノく、 
の仕様をを義するものです。すなわも，ディスク容量， 

七クタ数，ファイルを嘗理するためのディレクトリ領域 
の大きさなどを所有します。 

BPB テーブルはドライブ装蘭1イ间につきひとつ定義 
することができます。ですから，仮想ドライブのマルチ 
化は BPB テーブルを複数持つようにすれば解決できを 
うです。 

前回作った仮想 SRAM デイスクドライバは， SRAM だ 


けを前提にしていたので，この BPB テーブルをひとつだ 
け用意していました。また， BPB テーブルの内容ら 
S 民 AM ディスクなので，固定で十分に間に合いました。 

今回は，この BPB テーブルの制御を変黄して最大10組 
まで持てるように拡張しました。さらに，固定で持たせ 
ていた BPB テーブルの内容を従機の仮想ドライブにネ旨 
定したディスク装置を実際に調査して，この情報を元に 
BPB テーブルの内容を作成するようじしました。 

具体的なプ□グラム 

义中で参照するリスト表を次に示します。 

主機側のプログラムは前回，前々回に作った 「 dO . x 」 
を ベースに 利用します。 

「 dO . x 」 は次の4本のプログラムより作ります。これら 
は，当連載第6回 （3 巧号）に掲載されたファイルです 

(ただし，プログラムの修正情報が5巧号に褐載された 
ので要注意)。 

D 0. S 主機側仮想デバイスドライバプログラム本体 

D 1 .C C 言語で構築された内部処理プログラム 

D 3. C 通信の入出カルーチン 

cx.bat コンパイルリンク用バッチ 

今回は，これらのファイルに対して次の変更を加えて 
主機側のプログラムを作ります。 

日戶 B 領域のが張 

手始めに複数のドライブにが応するために BPB テー 
ブルの数を10組に拡張します。 

「 D 0. S 」 をリスト1のようじ変更してください。 

「 D 0. S 」 はアセンブラで記述されたデバイスドライバの 
本体プログラムです。 ここ じ BPB テーブルがひとつ領域 
確保されています。 

おホ，87斤目から95巧目までの間の領域が BPB テーブ 
ルとして機能していました。ここには，これまでの仕様 
ですし S 民 AM 用の BPB 情報が固定で設定されていたわ 
けです。 

これを変更後の87斤目から105行目のようにします。 

87斤目から95巧まで^:いうのは，最ネ刀の BPB 領域で 
す。97斤目から105行目までは残りの9つの BPB 領域で 
す。最初の BPB テーブルだけ領域の確保の仕方が違うの 
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0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,010 
0,0, 0,010, 0,0,0,0, 0,010 
0 , e , 0 , o , e , 0 , 0 , e , o , 0 , e,o 
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-inittbl: 


dc. 1 

bpbtbll 

dc.l 

dc.l 

bpbtbl2 
bpb 比 13 

do.l 

bpbtbl4 

dc.l 

bpbtblS 

dc.l 

bpbtbie 

dc.l 

dc.l 

bpbtbl? 

bpbtblB 

dc.l 

dc.l 

bpbtbl9 
bpb 比 。 0 


サイズ 

内 容 

IW 

1 セクタあたりのバイト数 

IB 

1 クラスタあたりのセクタ数 

IB 

FAT 領域の個数 

IW 

予約領域のセクタ数 

IW 

ルートディレクトリじ入るエントリ数 

IW 

全領域のセクタ数 

IB 

メディアバイト 

IB 

1個の FAT 領域に使用するセクタ数 


IJ ス hi 


ま 2 参考： DPB の内容（日 4 バイ S ) 


サイズ 

巧 容 

IB 

装置を号 0 = A : 1 = B ： 

IB 

ドライバ内でのユニット番号 

IW 

1 セクタあたりのバイト数 

IB 

1 クラスタあたりのセクタ数一1 

IB 

先頭クラスタのセクタを号 

IW 

FAT の先頭のセクタ番号 

旧 

FAT 領域の個数 

IB 

1個の FAT 領域に使用するセクタ数 

IW 

ルートディレクトリじ入るエントリ数 

IW 

データ部の先頭セクタを号 

IW 

総クラスタ数+1 

1 W 

ルートディレクトリの先頭セクタ番号 

1 し 

デバイスドライバへのポインタ 

1 B 

メディアバイト 

IB 

DPB イま用フラグ （一 1でアクセスなし） 

IL 

次の DP 己へのポインタ 

IW 

カレントディレクトりのクラスタを号 

64 B 

カレントディレクトリの文字バッファ 


87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 
10 
102 
10 
10 
10 
106 
10 
10 
10 
11 
11 
11 
11 
11 
11 
11 


は，ほかのプログラムのラベル定義などを変更したくな 
かったためです。をれじ I 上の意味はありません。プログ 
ラム的にはメモリ領域が数だけ確保されていれば問題な 
しでず。 

bpbtbll という名で領域確保されていた BPB テーブル 
が変更後は10組に据張されているのがわかるはずです。 

同様に， _ init 化1は BPB テーブルのアドレスを管理して 
いる領域です。ここに，今回拡張された BPB も含めて10 
組登録してあげればよいわけです。 

Human 68 k はこの _ inittbl を参照し，ここに登録してあ 
る BPB テーブルにおいディスク装蘆を認識します。 

また，ここで用意した10組という数字に特に根被はあ 
りません。とりあえずこれだけあれば十分であろうとい 
うこ t から確保しました。 

あ t は，この BPB に仮想ドライブのディスク情報をき 
ちんと七ットしてあげれば，きちんとマルチドライブに 
列•応して動作するようになります。 

BPB 観への醜 

このようにあ隹保された BPB に対して，正しくディスク 
情報を設定する必要があります。この設定は主機に登録 
する仮想ドライブの数だけ巧います。この機能を 「 D 1. C 」 
プログラムの中に組み込んでみましよう。 

BPB 情報を Human 68 k へ提出する役:目を果たす関数 
「 dskiniO 」 改造します。この関数は，従ホはすでに SR 
AM デ ィスク 用に定義されていた BPB テーブルを Hu 
man 68 k に受け渡しているだけでした。これを自ら従機 

表1已戶曰の内容 （12 バイト） 


のドライブの BPB ‘1 巧報を綱べて， BPB テーブルへ化納， 
をしてこのアドレスを Human 68 k に艘卞ようにします。 
この BPB が報の調査をのらのは f 追機のほうでむぃます 
ので，ここではがが方法と従機との通倍制御を説1リ;しま 
ず。 

まず，がお情報をリスト2にがします。 

修正が終わったならば， cx . bat ファイルを夾:巧してコ 
ンパイルリンクしてわぃてくださぃ。 

巧お後のプログラムをのらのは雛しぃらのではありま 
せん。化機化 I ) のプログラムと通おを巧ぃ BPB 情報を送っ 
てむらぃ， BPB テーブルへ格納してぃるだけです。 

この dskiniO とぃう I 划数はデバイスドライパ'の初期化 
プログラムです。 

Human 681 く力': 立ち上 力': るとき じ デバイスドライバの 
巧録がれわれます。このときに，この I 划数が呼ばれます。 
この一述の動きは小 I 速脱の4閒11 (1993 年12パ号）と5 
||>11 i (1994 年1リ号）で説明してぃます。不 I リ1の方はこ 
ちじ，を参照してくださぃ。 

dskini 0は，リクエストヘッダと呼ばれる Human 68 k 
からの機能要求におぃ ， BPB テー ブルにデイスクの化慷 
を設定し， Huiman 68 k に送り返してぃます。このあたり 
の化理は化体的には494巧1:1から499巧 I i までの場所でむ- 
ってぃます。 ここでリクエストヘッダの桃造化に対して， 
エラーコー ド，ドライブの数 ， BPB テー ブルの巧:理メモ 
リを化納して Human 6 別くへ知らせてぃます。 

BPB 情報の格納は485巧 U から511巧 U の間でループ 
させてぃます。ここで f 反想ドライブの数だけい I し，みド 
ライブ BPB 情報を取得して BPB テーブルに登録してい 
ます。 


FILE 


LLIr 嗔 
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BPB 情報の調査 


次に従機側の試作を行います。5巧号のプログラム 
「民ぶ」をべースに作ります。 

前回登場したファイルは次の3本です。このうち， CX. 

H ゾスト2」 


452 ;/M けけけけけけ》けけけけ《けけ M けけけけけけけけけけけ M がけけ 

453: dsfrini ディスクれ )® fbP - チン 
454 

4S5：int dskini ( req ) 

456: struct REQ INI ♦req; 

457;( 

458; req->errIow = 0; /* 下位バイトエラーコード IftWV 

459: req->errhi£h = 0; /* j ： 位パオトエラーコード巧知 */ 

460: 

461: req->nBcunit =1; /» セット ♦/ 

462 ： req->bpbpoi = tdnittbl; /* 曲おテーブルアドレスセット 《/ 

463 ： req->devend = &inittblend; /♦ デバイステーブルエンドアドレスセット */ 
がむ 

465; return( Id )； 

466：} 


452こ ♦<<♦♦>♦>>♦♦♦«*♦♦<«♦♦♦(♦♦>♦♦♦♦>♦♦♦»♦♦♦«♦♦<♦♦«♦*»♦♦♦>««♦♦<♦>>«>« 

453: dskini ディスクれ期(ヒ/レ-チン 

454;*けけけけけけけけけけけ♦けけ*けけけけけけ M けけけけけけけなけ ♦/ 

455:int dskini( req ) 

*156；struct REQ 1 们 ♦req; 

457;( 

458: int sis; 

*159: int n； 

‘160: char ujno ； 

4t51：char drv_flg; 

4 む 2; char け wk; 

463： char *bpb： 

464： 

465; rs buf_clr(); /♦ rs232c buf clr*/ 

466: 

467: n = (int)(req->reqlen)； 

468: req->errlow = 0x03； /t 下化バイトエラーコー 
469: req->crrhigh = 0x50; /* 主似 W トエラーコードはお ♦/ 

470: 

471； u_no = 0； 

472; wk = (charM) 化 init 比 1); 

473： bpb = *wk； 

474： 

475： a7r232C( 'S •い /» 送巧供4&コ_ドを出*/ 

476： if( (8t3=blk outK &n, 3izeof(n) ))) |/» リクエストヘッダをなほ 》/ 

477： ; 

478：) 

479： else if( (sta=blk_out( req, req->reqlen い）リクエストヘッダぶほ*/ 
480： ; — 

481： ) 

482： else ( 

483： PRINT( (unsigned cha パ）"化 ¥i 化巧ドライブシステム宜巧贼がが r" い 
484： 

485； while( 1 )( 

486: if( (8t8=bik in( &drv fig,1 ))) {パ bps status f.U 巧な*/ 

487: break; 

488： I 

489： else if( drv_fjg ==-1)(/» normal end*/ 

490: lf( u_no==0 )( 

491： break； 

192： ) 

493： 

494: req->crrlow = 0; /» TfitrW トエラーコード!81^*/ 

495: req->errhigh = 0； /* トエラ_コー 

496； 

497： req->nEainlt = u_no； /* 11 大 unit. セット*/ 

498： req->bphpoi = &inittbl : /* BPB テー•ブルアドレスセット*/ 

499; req->devend = &inittblend；/t デバイステーブルエンド 7 ドレスセット •/ 

40: break ； 

501； ) 

502： else ( 

503: if( (8ta=blk_in( bpb,12 ))) {/ ♦ bpb tableSfS t/ 

504: break； 

505： ) 

506： 

507: bpb ゎ {char*H12); 

508： u_no +♦; 

509: FRINT( (unsiimed chart)(" おなドライブを 1 さ巧》日 ¥nVr")); 

510： ) 

511； } 

512； } 

513: 

514: return( 0 ) ； 

5は；] 


•J ス h 3 


327: 

381 ： 

413: 


1SKRLD( (unaiSTied cha で拿） — rw—buf, —drv, rcc, req 
ISKKRT( (unsigned char, し rw—buf• _drv, rec, req 
Dde = DRVCTRL( iDOd も jdrv )； 


-〉dmal 州 
— >dmQlen 


)： 
\ ! 


-妙後- 

327 ： DISKREl)( (unsigned char*)—rw—buf, req->unitod+_drv, rec, rcq->dmalen ) ； 
381: DISKWRT( iunsigned char*)—rw—buf, req->unitcd+—drv, rec, req->droalen )； 
4 口： mode = DRVCTRL( mode, req->unitcd+_drv )； 


bat は主機側に同名のファイルがありましたが，別のもの 
です。筆者はこの名前を每回コンパイルリンク用のバッ 
チファイルに使用しているためにこのようじなっていま 
す。詳しいファイル内容については，5巧号を参照して 
ください。 

r . C 従機侧仮想デバイスドライバプログラム 
d 3. c 通信の入化カルーチン （5 巧号のリストを参照） 
cx.bat コ ンパイルリンク用ノ 《ツチ 
変更点ですが，手始めにリスト3の3巧を変更してく 
ださい。これらはともじ _ drv という変数を使用していま 
す。これを， req - > united + drv というかたちに変更して 
ください。 

この _ drv という変数は従ホ， SRAM ディスクのドライ 
ブ番号を格納するために使っていたのですが，今回から 
複数のドライブを参照するということで，このようじ変 
更します。 

次に大きな変更 t して関数の入れ換えがひとつありま 
す（リスト4)。これは先ほどの主機側の変更に呼応する 
ものです。 

リスト4の修正が終わったならば， cx . bat ファイルを 
実行•しコンパイルリンクを行ってください。 

従来のし dskini 0 I 划数はただのダミー関数で正常の帰 
り値を設定しているだけでした。 

変更後は主機の dskini 0脚数と呼応してディスク装置 
を調べ BPB 情報を主機へ送ります。 

BPB 情報は DOS コールの GETDPB 0 を呼んで取得し 
ています。 GETDPB 0 は DPB テーブルという Human 68 
k の管理するディスク管理情報を取得します。 DPB テー 
ブルというのは，本米 Human 68 k が起動した t きに BPB 
テーブルをデバイスドライバより取得しこの情報をも 
とじ作成する情報です。ですから，ここでは DPB 情報よ 
り BPB 情報を逆算して作成してあげることになります。 
このあたり の化理は468行呂から476行で行っています。 
まあ，機械的な変換といえるでしょう。 

表1じ BPB のの容を，表2じ DPB テーブルの内容一監 
挙げてわきます。 

脚方法 

♦主機側の設定 

まず， do . X を主機の CONFIG.SYS へ組み込みます。 
dO . x をシステムデイスクのサブデイレクトリ SYS へ 
コピーしてあることを確認してから， CONFIG.SYS へ 
次の行を設定してください。 
device=¥sys 幸 do . X 

民 S -232 C の設をは仮想デバイスドライバの中で斤っ 
ているので不要です。もっとら，民 S -232 C 用のデバイス 
ドライバを組み込。のであれば，本プログラム中で斤っ 
ている設定が上書き変更される可能性があります。この 
ようなときは， SWITCH . X コマンドじより通信パラメ 
ータを本プログラムと同じに設定してわくとよいでしよ 
う。主機，従機！：もに同じ設定にしなくてはいけないの 
はいうまでらありません。 

ここで特に重要なのはデータ長が8ビットであるこし 
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および X 制御が none であることです。これはバイナリデ 
ータを扱うためです。 

9600 bps 

data 8, stopl , x - none ， ノタリティなし 
のように設定してわきますし特に指定しない限り 
X 68000 起動時に自動的に設定が行われます。 

プログラムの動かし方 

これで，いよいよ仮想ドラィブを動かす準備ができま 
した。まず，従機の電源を入れてください。 

次に，今回試作したプログラム「民. X 」を実行しま 
す。パラメータには仮想ドライブとして使用したいドラ 
ィブ名をす旨をします。 

例 A 〉 民 -DC 

ここで気をつけてほしいのは共有を刚始したいドライ 
ブ名をネ旨定するというこ t です。たとえば， A :， B :， じ 
という3つのドライブがあったとします。 A : はハードデ 
ィスク， B : I ： C : はフロッピーディスクです。このときに， 
B :ドラィブから仮想化したならば， 

A > 民 -DB 

I :して起動します。これじより， B : わよび続く C : ドライブ 
が仮想ディスクとして主機に登録，使用できるようにな 
ります。 

なぜ'このような仕様にした力いうし通常はハード 
ディスクのドライブ名はフロッピーより前にくるためで 
す。ハードディスクを仮想化するのはを険（クラッシュ 
した場合は）なため，明示的に仮想化を卜洞始したドラィ 
ブを指定するかたちにしました。 

ですから，すべてを仮想ドラィブとして登録したい場 
合は， 

A > 民 -DA 
I :してく だるい。 

かじ，主機の電源を入れます。これにより，仮想ドラ 
ィブは主機の後ろ侧に追加登鍊を行-います。 

ですから，主機の最終ドライブ名が 「 D :」 であれば， 

化想ドライブは「広」力，ら割り振られます。 

この プログラムを 終了したいときには， エスケープキ 
一を押してください。強制終了します。 

また，このときに，もしも従機の電源が入っていない， 
または R . X が起動されていなければ，この仮想ドライバ 
システムは登録されません。 



当連載らだいぶ煮詰まってきたように思います。仮想 
ドライブというのは ユーザー インタ フェイスカミ ほとんど 
ないので，ひとたびできてしまうと，あまり改良のしよ 
うがないらのなのです。 

今後の予定はまだ，はっきりと決めてはいないのです 
力す，2つのア プロー チを考えています。 

まずひとつがオーバー9600 bps の高速通信。 X 68000 同 
±であれば38400 bps ないし76800 bps の速度がの実験です。 
2つ目 力';， 異機種への接続です。現也ハードデ イス 


クの仕様はまだ詳しく調査していないのです力す， フロ ッ 
ピーディスクであれば， MS-DOS マシン （ PC -9801 か 
IBM 系に焦点を絞る）を従機にして民 S -232 C です妄続，こ 
れの フロ ッピーデ ィス クを X 68000 より仮想ドライブと 
して利用できるはずです。これは， Human 68 k の フロ ッ 
ピーディスクの仕様が MS-DOS t 互換性があるので，理 
願のうえでは閒題はないのです。加えて今回作った民 .X 
は， MS-DOS 1 互換性のある Human 68 k の機能を用いて 
いるので移植は備単なはずです。 

ハードディ スク に関しては， MS - DOS 自身がパ'—ジョ 
ン アップを繰り返しているので， ファイル 管理 システム 
が変化している可能性がありまず。変更が ファーム ウュ 
アレべルで あり， DOS の ファンクシヨンコールから 見た 
とき互換性が維持されていれば，仮想化できるはずです。 

[ 1 


427 

428； dHkini ディスク妨斯むレ-ナン 

けけ M けけけけけけけけけけけけけけ/ 

43G:int r dskini( req ) 

431;struct lUiQ_INl ♦roq； 

432： { 

433： req->errlow = 0; /* 下むバイトエラーコード格納 */ 

434： req->errliigh = 0； /* 上位バイトエラーコード fSW »/ 

435: 

436: return( G ); 

437：) 


427; struct BPB TO し 
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unsisned short b_no； 
unsii 


isigned char 


iinuigned short sct—max; 
unsigned char id; 
unsii 


bpb_tb い 


/* セクタわたりのバイト «*/ 

8C し no; /» クラスタあたりのセクタ技 */ 

unsigned 巴 har fat_no ； /* ファット巧试 COW な ♦/ 

unsigned short r8V_8ct_no ； /* 予わ激セクタな */ 
unBiRned short root—en し no;/, J レ - 卜のファイ , HR*/ 

/* をセクター技 »/ 

I 、 メディアバイ M/ 
si 曲 Tied char fa し set no ； /* lfat(D セクタな */ 

)： ■ 

dskini ディスクわ期 ft； トチン 

本本拿♦拿♦本《«♦♦本本:！ ♦♦♦♦♦♦♦>« ♦拿 

int r_dakini( req ) 

日 truot REQ INI *req; 

I 

int sta； 

alruct DPBPTR d; 
struct BPB_TBL b 
int fat; 
int fat—no; 
int rav-set; 
char dak_flg; 
int drv； 
char d—no； 

drv = _drv； 

wiule(1)( 

BtB = GHTDPB( drv, &d ); 
dak_flg = 0； 

if( St8 ) { 

d[8k_flg r -1; 

sta = blk_out( &dsk_ng, sizeof(clsk_fl£))； 
bi*eal(； 

I 

else if( (st8=blk_out( 4tisk_fig, sizeof(dsk_flg) ))) (/ » bpb tbl 掛か / 
break； 


else I 

bpb_tbl.b_no = d.byte; 
bpb_tbl.sct_no = d.sec * 1； 
bpb_tbl. f at_no = d.fatccamt; 


/* セクタあた 0 のバイト ft*/ 

I 、 クラスタあたりのセクタな */ 
/» フアツト巧泌り巧技 V 


bpb_ 比し rs\'_sc し胞 = d.fatsec; /* 予め巧おのセクタ巧 */ 
bpb_tbl.root_ent_no = d.dircount; /* )1 卜 ( 〇 |^ ： ^ ファイ ^^8*/ 

bpb_tbl.sot_max = d.maxfat t (d • 说 c+1 ); パをセクお */ 
bpb_tbl.Id = d.id; /• メディアバイト */ 

bpb_tbl.fat_8ct_no = d.fatlen ； /♦ クタな */ 


if( (ata=blk_out( &bpb_tbl,sizeof( 
break； 

) 


わ _tbl)))){/t bpb tbl 巧巧 ,/ 


d_no : 
<i_no - 


•A' + (char)drv； 

—# 

printfl "お；をま槪^低巧ドライブとして宜巧化"， d—no 
drv ++; 


retum( ata ); 
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新製品紹介 


F-Calc for x68k 


Yamato 


Satoshi 大和哲 


lU 前， Oh ! 父でも紹介されたカード型データ 
ベース 「 F - Cardj の開発•発売元であるク 
レストから X 68000 用の表計算ソフトが発 
売された。その機能じついて紹介しよう。 


立シリープ幻 I 5 Wt •ソフト 


F-Calc 

I IH^^DB&SSSSI&DDSZDQDI 



この 「 F - じ ale for x 68 k 」 （じ I ド， 「- F - 
Calcj ) は，現在売られている表計算ソフト 
としてはかなり コンパクト なものである。 
他機禮の表計算ソフト，特に Windows 用に 
発売されているソフトでは，フロッピーデ 
ィスク5〜6枚組でハードディスクが必須 
という表計算ソフトが少なくないのに比べ 
るしフロッピーディスク1枚で ， Hum 
an 68 k の システム， かな漢字変換に使う 
FEP と辞書，をしてこの T - Calcj 本体と 
ヘルプ フ アイル， をれじ サンプル データが 
入っているといえば，いかに小さいかわか 
ってもらえるだろう。考えてみるしをも 
をも巧在では， システム フロッピー単体で 
起動してひと通り使えるような構成になっ 
ているビジネスソフト自体が，すでに珍し 
くなっているともいえる。 

発売は パソコンショップ，ソフトベンダ 
一 TAKE 民 U のは 力、 に PC-VAN オン ライ 
ン通贩も斤うということである。しかし， 
プログラム本体と ヘルプ，サンプル だけな 
ら容盛はさらに小さいので，別の版売方法 
も可能だろう。例えば， NIFTY - Serve の 
SOFTEX (オン ライ ン による ソフト ウェア 
販売。 ユー ザ ー はモデムで ソフ トを ダウン 
ロードし，代金は NIFTY - Serve 利用料を 
と同じ クレジット ロ座から引き落とされ 
る）などでもよさをうな大きさだ。 

もちろんこの 「 F - Calc 」， ハードディスク 


へのインストールら可能である。ただし， 
俗にインストーラなどと呼ばれるソフトは 
入っていないので，自分でハードディスク 
上にデイレクトリを作って copyall コマン 
ドなどでコピーすることになる。インスト 
ーラがないというのは X 68000 のソフトで 
はかなり一般的ではあるが，今後はぜひと 
もつけてほしいものだ。 

伽格は14,800円で，サイズ，値段ともか 
なりわ手ごろ感のあるソフトだといえる/ご 
ろう。メモリは 2 M バイトじ[上必要。プリ 
ンタはシャープ CZ シリーズ， NEC の PC - 
P 民/ NM シリーズ，キヤノン BJ シリーズ， 
をれから ESC / P シリーズに対応している。 


r 


トト粗齡操作系 


1 


J 


ところで画雨写真を見て， PC -98 シリー 
ズや FM 民など他機種のビジホスソフトを 
使ったことのある人は，この 「 F - Calc 」 の 
軸雨が， PC -98 などでかつて高いシュアを 
占めていた口ータス社の 「 Lotusl -2-3」 （じ1 
下，「1-2-3」）に似ていると感じたのではな 
いだろう力、。をのとわり。 「 F - Calc 」 の画面 
は， FEP の日本語入カモード U 外は「1-2- 
3」の画面とそっくりだ。をして，実はこの 
「 F - Calc 」 は画面だけではなしいろいろ 
な而で「1-2-3」をかなり意識して作られて 



表計ち:画面も 「Lotus 1-2-3」そつくりな 「 F - Calc 」 


、ルプ画面から機能別へジャンプできる 


いるのである。 

まずは，操作系。 

キー 操作は，ほぼ「1-2-3」と同じだ。「1 
-2-3」では コマンドは「/」（スラッシュ） 
キー t アルファベット 1文字の組み合わせ 
で起動できる の だが， このキーの 使い方は 
もちろん， アルファベット 文字の機能への 
アサインやフアンクシヨンキーの内容も， 
ほとんど同じ機能になって いる。 

また，「1-2-3」では「/」キー操作=メ 
ニュー操作 i ： なっているカミ， 「 F - Calcj のメ 
ニューの配置も「い2-3」 i ： ほぼ同じであ 
る。 

また， 「 HELP 」 キーで ヘルプ 画面を呼び 
出せ，また，をの画面上で，ある機能にが 
応するキー操作を斤うとをれにが応するへ 
ルプが表示される点も同じである。 

をれから機能面。 

「 F - Calc 」 は「1-2-3」とデータ互換も実 
現している。「1-2-3」で作成したデータフ 
ァイルを直接読み込んで修正し，再び「1- 
2-3」形式のファイルとして出力することも 
可能だ。をのためじワークシート上で使う 
ことのできる最大セルサイズら256列 X 
8192巧で同じ。閱数も最新の 「 Lotusl -2-3 
リリース 2.4 Jj 力，ら新たに追加された 
「@ PUREVA 民 S ( )」や 「@ SIGN ( )j な 
どはない力 s ', をれまでの 2.3 J までにあった 
関数がすべて同じ機能で存在する。 

をれから，グラフ作成 
機能がある。「1-2-3」は 

もともと，スプレッドシ 
ートとデータベース，を 
れにグラフ作成ソフトを 
ひぼつにしたい，という 
要ホから生まれたソフト 
で，スプレッドシートに 
書かれた数値からワンタ 
ッチでグラフを作ること 
ができるという機能がア 
メリカでの発売当初から 
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好評を蹲したらのである。さらに，それで 
IBM PC がビジネスパソコンの トップにな 
ったと いうい わくつきの機能なのだ。この 
「 F - Calc 」 にも，同じようにグラフ作成:機 
能が搭載されている。グラフメニューを立 
もあげて飽踊を設定すれば，棒，円，がれ 
線，累積棒グラフの表示や印刷をすること 
ができる。 

ところで，残念ながら「1-2-3」にあって 
「 F - Calc 」 にはない機自 g もある。アド イン 
機能がをうだ。「1-2-3」では標準の機能の 
ほかに別モジュールで機能を拋張するこ^ 
ができるようになって いて， これをアド イ 
ン 機能と呼んで いる。 このアド イン モジュ 
ールだけでさまざまな製品が市敝もされて 
いると いう，便利でポピュラーならのだ。 
特にリリース 2.4 J では，キーボードの動き 
を記録し必要な！：きに再生できるマクロマ 
ネー ジャが標準で ついている カミ，これが非 
常に使いやすいらのなのである。 

もちろん， 「 F - calc 」 にアドイン機能をつ 
けても，これらの DOS 系のアドインソフト 
がをのまま動くわけではないし，そもそも 
この機能はメモリ上の制約で MS - DOS 上 
ではすベての機能を載せられないための苦 
肉の策である，という意味もあるかもしれ 
ない。カミ，せめてキーボードマクロは便利 
なので追加してほしいと思うのだが。 


プログラム ソースち 公開 


この 「 F - Calc 」 は，関連性をらつデータ 
の化理にも配慮されており，さらに ユーザ 
—み自力 s ' 機能を拡張するこ t もできる。 

表計算ソフトで数字や文字を入れるワク 
ひとつひとつを 七 ル！： いい，七 ルが集まっ 
た縱横の表をワークシートというカミ ，「 F - 
calc 」 ではこのワークシートを256個まで同 
畔に使うことができる。これはマルチワー 
クシート型と呼ばれるものだ。 

また，この複数のワークシートを互いに 
I 划述づけて表計算を行う 
「串刺し演算」もできるの 
で，た I :えば，クラスを 
貝の巧毎の科目別成鶴， 

などといった3次元の配 
列が必要になる表計算ら 
簡単だ。 

また， 「 F - Calc 」 はマル 
チウインドウら実現して 

いる。 

マルチワークシート機 
能だけでは，データ入力 


は非常に繁雑なことらある。たとえば，ワ 
ー クシー トの表示切り替えができたとして 
も，データを入力時に画面の切り替えを繰 
り返していては，データをひとつ飛ばして 
入力した，などのミスら化てきをうだ。 

こんなときは，マルチ ウインドウ 機能を 
活用して画面を分削して，複数のワークシ 
ートを同時に表示すればをんな間違いらな 
くなるだろう。同時に I 消くことのできるウ 
イン ドウの数は厳-火32個である。をれでも 
足りないという人は，突はこのソフトは同 
牠 I の中し込みはがきを使えばプログラムソ 
ースを入手することができるので，改造し 
てみるのらいいだろう（もなみに ソース の 

侧恪は5,000円である）。 

また，今回のサンプル版ではまだ試すこ 
とができなかったカミ，七ルを移動するたび 
にをの数値などを読み上げてくれる音声読 
み上げモードなどもつ〈はずである。私に 
はあまりメリットがあるようには思えない 
が，使い方次第では便利な機能だろう。ほ 
かじも X 68000 では PC -98 などに比べて画 
面が広い分，一腹に多くの七ルを見られる 
というメリットもある。 PC -98 だと7列 X 
20巧しか見られないカミ， X 68000 の 「 F - 
Calc 」 なら9歹リ X 26行表示される。 


最後に 


この 「 F - Calc 」， 小さい割にはよくできて 
いると思われる。何をするにも軽くて，10 
MHz の X 68000 でもまったくストレスなく 
使える。キー操作ら「1-2-3」を参考にして 
いるだけあってわをらく会社の事務壞（を 
れもわ局様クラス）なら固にらとまらぬ速 
さで表を作ってくれることだろう。 

いまさら，「1-2-3」 コンパチ？ という声 
も刚こえてきをうだが，を社の事務部門で 
は，まだまだ古い286 マシンで 「 Lotusl -2- 
3」などを使っていることが多いようだ 。 PC 
-98 などで扛，現をは売れる マシンの ほ t ん 


ど力;486 マシンで， ソフト個人ベースでは 
グラフ ィ カルなイ ンタ フェイスを活かした 
マイクロ ソフトの 「 Exce しや，これまでの 
表計算ソフトの常識であるセルホ地という 
概念をなくしてしまった口ータスの 「 In > 
provj などの新しいものが'普及しているに 
もかかわらず，である。 

むもろん，それは設備して質ったパソ 
コンが税金の間係で何年もリプレースでき 
ないため，ソフトも，ホいマシンでも英用 
じなるホいものを使わざるを得ないと力’， 
ソフトを変えるためには使う人のぞ乂脊も巧 
時に斤わなければならず，結構な巧用がか 
かるなどの事情があるからなのだが，をう 
いうを社に勤めていてをの X 68000 でも使 
いたい，という場合には 「 F - Calc 」 はうっ 
てつけのパッケージソフトだろう。 

ただ，キヤラクタインタフユイスの幽両 
かつ キーボード操作のインタフェイスにし 
ては，肖的の機能を使うまでのストローク 
は少ない力 s ', 「卜2-3」や 「 F - Calc 」 を使っ 
たことのない人にとっては，やはりやや雛 
しいのら事実だ。また，マニュアルも B 5 判 
100ぺージあまりの本1冊で，かなり俯単に 
嘗かれている。脚数の使用例や索引もない 
ので，何も知らない人が使いこなすには市 
販されている「1-2-3」の入門書を巧うなど 
の必要が岀てくるだろう。だから，初めて 
表計算ソフトを使う，などという人にはあ 
まり向かないかもしれない。 

かは， SX - WINDOW 上でグラフィカル 
なユーザーインタフユイスを使った表計算 
ソフトが欲しいものである（私は 「 Excel 」 
ユーザーなので，個人的には 「 Exce しライ 
クなものがいいな）。 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 14,800円(税別） 

「 F-Card 」 ユーザー特価 

9,600円(税•送料込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 14,800円（税込） 

クレスト 巧03 (3418) 5993 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) な052 (824) 2493 
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第己回加! X ァ:/ヴート巧师穴 g 

Takahashi Tetsushi 高橋哲史 

毎年恒例アンケー h 分が。 Oh!X の読者はどんなことを考えているのでしよラか。 

今年は，熟達ま氏から高橋哲巧氏に八 h ンタツチして巧われました。さて……。 


桜の花ら散り，街は初夏の彩りをたたえ 
る今日この頃。読者の皆様はいかがわ過ご 
しでしようか？今年も Oh ! X アンケート分 
が大会の季節がめぐってまいりました。前 
年まで分析大会の舞台であった「大人のた 
めの X 68000」 連載終了にともない，获產師 
匠に化わりましててこの私高橋"いつまで 
プーなの？’’哲をが集計から分析まで姐当 
させていただきますので，しばらくの間の 
わつ きあいの/よど， どうぞよろしく。 

まずは胃り所有台数 

さて今回は，1994年3巧号のアンケート 
のなかから500枚を無作為抽出して集計を 
斤ってわります。ちなみに例年より200枚多 
いです。いつもより余計に数えてわりまぁ 

グラフ1 X 郎邮〇機種別ユーザーの割合 


〜すといった感じですかね。 

をれではさっそく，アンケートのて頁目順 
にデータを見ていきましよう。まずは表し 
読者に占める X 68000 ユーザーの削合です。 
500人中481人，実に 96. 2%となりました。 
一昨年，昨年はをれどれ81%，93%でした 
から，順調に增え続けています。記事内容 
も最近はすっかり X 68000 —色になってし 
まいましたからねえ。 

次はグラフ1。これは X 68000 の機種別所 
ち台数の割合を表しています。ユーザー481 
人のなかには複数台を所有しているなんて 
リツチな人もいますので，全体の台数は597 
となっています。 

ざ一っと跳めるし昨年まで多かった 
ACE 系 EXPE 民 T 系がちよっとひっこんで， 
をの分， X 68030 系が伸びているのがわがり 
ます。この辺は買い 
替えが顺調に進巧し 
ていることを示して 


せ昨年は約20%と5人に1人が XVI ユーザ 
一だったのですから，これはしかたのない 
ことですね。 CompactXVU 急速に仲びて 
いますし， REDZONE も新登場ながら健闕 
しています。やっぱり 24 MHz の誘恣には耐 
えがたいものがありますしね。をれにして 
も，昨年は1%だった X 68030 所有者が今年 
は一気に約13% ! 68にかけるユーザーの 
熱い想いがイ云わってきますね 。 POWER 
TO MAKE YOUR DREAM COME 
TRUE ……こういったユーザーを裹切ら 
ないように，これかららサポートわ願いし 
ますね，シャープさん。 

さて，グラフ2は，1988年からの機種別 
所有台数の推移を示していまず。 X 1/ X 1 
turbo のラインをたどっていくと盛者必衰 
が実感できますね。 X 68000 系は若干の落ち 
込み傾向になっていますカミ，これは lOMHz 
機のことで， XVI 系や030系を合わせると全 
体的な所有台数は増えていることがわかり 


5.03 1.17 2.35 

8.88 11.56_19.43 一 8.38 5. 19 丄 9.05 —14.4 1 4. lai 12.73 



4.68 9.36 


I 0 X 2 eX 38 X 48 X 

sex 6 ex TBX 88 X gex 100 % 

①初代 

0 SUPER 

( Dace 

⑨ XVI 

③ PRO 

⑨ CompactXVI 

④ EXPERT 

(©REDZONE 

⑤ PRO II 

(0) X 68030 

⑥ EXPERT 11 

® X 68030 Compact 


いるのでしよう。 

XVI 系は台数は着実 
じ増えているのです 
が 、割合としては減 
少しています。なじ 
グラフ2機種別所有台数の推移 



表1 X 郎邮日の所有者 



A 数 

斟合 

68 ユーザー 

481 

96.2% 

非 68 ユーザー 

19 

3.8% 

合計 

500 
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グラフ 3 X 郎邮日のメモリ容量 
メモリ容量 
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加 


総数： 478人 
平巧： 4.47 M バイト 


010满泌が班助70拍90108 110 I 进 I 況1461功 I 扣1781扣 I 拍 


人数 


ます。なんだかんだ I ： いいつつ， 皆さん 
X 68000 を手放せないわけですね。 

[ シ^ム環境は向上しているのか？ 

V …ーン - 

これからえのい-くつかの集計は，481人の 
X 68000 ユーザーの回答によるものです。ひ 
とりでたくさんもっている人は，主に使っ 
ているマシンじついて答えてもらいました。 

ではパソコン環境から。環境といえば， 
まずメモリ容量です（グラフ3)。 SX-WIN 
DOW の普なや動画データの增加など，と 
にかく メモリはあればあるほどよい t いっ 
たが況ですが，相変わらず2 M バイト ユー 
ザーが多いことがわかります。さすがに1 
M バイト ユーザーは ほとんどいません。次 
いで4， 6 M バイト，をしてをのあと力 s ' い 
きなりフル実装の 12 M バイトになっている 
ところが X 68000 らしくていいですねえ。最 
近は X 68000 でら SIMM 増設できるボード 
が発売されましたから，メインメモリはど 
んどん増えていくことでしよう（しかし私 
もいまだに 2 M バイトだったりして。なん 
といっても先立つものが……)〇 

次にハードディスク容量です。少し意外 
だったのは普な率です（グラフ4)。ハード 
ディスク所有者は380人し全体の79.5%で 
した。いまやハードディスクがなかば「必 
需品」となりつつある今日この頃，80%は 
粒く超えるくらいの所有率では，と予想し 
グラフ 4 八ードディスク所有率 


380人 98人 


使っている79.5% 


ていただけに，これはちよっ 
t 意外な結果でした。実際の 
容量がグラフ5。 80 M バイト 
クラスが多いのは内蔵タイプ 
が增えたため。外付けでは相 
変わらず 240 M バイト近辺の 
クラスが人気を集めています。 

しかしすでに 1 G じ I 上のもの 
を13人の方が所有している t 
ころに，本格的な大容量時化 
の幕 I 调けを感じますね。をの 
うもみんなギガ単位でも足り 
ないなんていいだすんだろう 
なあ……（人間の欽望はとど 
まるところを知りませんね）。 

ちなみに，私が愛用している 
リ ムーバ 、ブル ハー ドディスク 

の使用者はわずか4人でした。 

もはや完全に MO に駆逐され 
てしまった模様です。とほは。 

統いて周辺機器でず。グラフ6をご驚く 
ださい。集計していて， SCSI ボードと化磁 
気デイスクを同時に所有している人が多か 
ったのが印象的でした。数他演算プロ七ッ 
サやスキヤナの所有率は比較的高いほうな 
のかな？やはりダントツはジョイステイ 
ックでした。 

所有ソフトのベスト10は，表2の t わり 
です。コンパイラが1位というのは X 68000 
らしい結果ですよね。 SX - WINDOW に限 
り，パ、ージョンごとの集計になっています。 

をして， S - OS は，ユーザー数67人で全体 
の 13. 4%， t さすがに一時期に比べるとパ 
ワー不足の感は否めませんでした。しかし 
ここでは X 1や MZ がいまだに健在なのがを 


目すべき点でしよう oS - OS の世界には本当 
にパーソナルコンピユーテイングの本質が 
あるような気がします（しまったくプログ 
ラムをしなくなった私がいうのおこ力 S ま 
しいですが……)〇皆さんも機をがあれば S 


表 S 使用ソフ S のべスト10 


mw 

ソフト名 

:人数！ 

1 

C compiler 

290 

2 

Z-MUSIC 

280 

3 

SX - WIND 0 W ver 3.0 

247 

4 

D6GA CGA system 

232 

5 

Z’s STAFF PRO -68 K 

124 

6 

SX-WINDOW ver 2.0 

87 

7 

MUSK ； PRO -68 K 

86 

8 

MATIER 

78 

9 

NAGDRV 

.75 

10 

SX—WINDOW verl.O 

73 


グラフ已主に使用している X 關邮日の八ードディスク容量 グラフ己 X 郎邮日ユーザーの周辺機器所有率 


容 ■:( バイト） 人数 

20 
40 
60 
80 
100 
120 
140 
160 
180 
200 
220 
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260〜 

380 
400〜 
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グラフ 7 バソコンの主な用途（複数回答) 


グラフ曰現在使用している X 關日邮について （ OAX の3段階評価) 


〇 A X 無回答 


を本スペック 


イまいやすさ 

1. …— .."'1 …. 1 . 心^…. 

デザイン 

. ■ 1 ... mmi 

コストバフォーマンス 


0 S / システム巧巧 


プログラミング巧境 


ゲーム巧境 

S - - 1 

ビジネス巧境 

グラフィック環巧 


音楽巧境 

■ . . 二 -, ご .: .....HI 

周辺がおの充実を 

メーカー サポート 


ユー ザーの活性を 

. :: mmmmEi 

個人的な;帯足を 

( 

… ' 1111.1 1 … — 

sx lex 2 BX 30 X 4 ex sex 6« 7»( 88 X oex inx 


人数 


ゲーム 



0 50 JW i50 28B 250 ^ つ知 — 巧 g m 


- OS ワールドに触れてみることをお勧めし 
ます。きっし目から鱗がぼろぼろ落ちる 
こ t でしよう。 

X 郎邮日は何に使われているのか？ 

続いて用途です（グラフ7)。ゲームが卜 
ップなのは例年のことですが，続いてプロ 
グラミング， CG ワープロ，音楽と続くのが 
X 68000 らしいクリエイティブなところで 
す。やはり何力、すごいものが生み化せそう 
な気にさせてくれるところがありますよね 
P ( CG や音楽は私もハマりまくっていま 
す）。昨年は冗談で「インテリア」と書いて 
くる人も多かったのですが，今年も52人と 
結構票を集めてしまいました。ただ，イン 
テリア答えた人には2とゎりあるようで， 
「 X 68000 ならでは！（ほかのパソコンじや 
インテリアにならない）」と「最近全が触る 
暇がなくて……（置物になってしまってい 
る）」と両極端のコメントが書かれていたの 
が面白いところでした。パソコン通信は， 
144人とを体の28%で思ったより少ない気 
が します。ハ〇ソ通にハマっている私として 
はザひゎ勧めしたい世界なのですが…… 
(最近は14400 bps のモデムも驚くほど巧く 
なってきてますし）。 

角がに満足しているか7 

グラフ8は，手持ちのパソコンの満足度 
を示しています。これには X 6800( Ua 外の機 
種ら含まれますが，母集聞から考えてほぼ 


X 68000 にがする評伽と考え 
ていいでしよう。アンケート 
では OAX の3段階で評価し 
てもらいました。 

ゲーム 環境や プロ グラミング環境などは 
わわむねみなさん満足しているようです。 
しかしビジネス環境，周辺機器の充実度， 
メーカーサポートじは不満を感じているユ 
—ザーも多いようです。確かにビジネスに 
X 68000 を使うのはかなり厳しいのが現が: 
でしよう。シャープさんじらなんとかして 
もらいたいところです。しかし使いやすさ 
とデザインに関しては圧倒的に不満が少な 
い t ころカミ， X 68000 らしいといえるかもし 
れません。 

C 寺グラ5ンク誦ま？ 

使用プログラミング言語についてがグラ 
フ9です。私はプログラミングをしなくな 
ってずいぶん経つので詳しい事情はよくわ 
かりません力す，これを見るとが代はやはり 
C 言語のようですね。 BASIC を使用する人 
が多いのは，標準添付の強みでしよう。を 
の他の言語で挙げられたものとしては 
COBOL ， FORTRAN , turboPASCAL ， 
PROLOG など力' 多かったようです。 
GAME なんてのを挙げた人も3人はどい 
ました力す，これはゲームじゃなくてを一ゆ 
一名前の言語があるのだをうです。面白い 
ですね。 

0 ーソフトは必携品 

表3は，常用フリーソフトのベスト10で 
す。やはり X 68000 の世界ではフリーソフト 
がないとやっていけないというのが現がで 


しよう。下手すると市販のものより質がよ 
かったりしますからね（このぶに X 68000 ユ 
ーザー気質が出てるなあ……)〇 

パソコ ン通信をやっているかと力’，どん 
な X 68000 友達がいるのかじよって，構築さ 
れる環境がまったく違ってくるのがフリー 
ソフトの雨白いところです。私も，たまに 
しか遊びに斤かない友達のところでは 「こ 
れが同じ X 68000 か!? J し環境の違いに愕然 
とすることも多々ありますし。今回いちば 
んな外だったのは，ディスクシェルとして 
TF が DI を圧倒していたことです。む分の 
間りの巧巧ミを站ていて，だいたい DI 派と 
TF 派とは半々くらいかな，と思っていたの 
ですが……。いやいやわからないものです 
ね。ちなみに私は DI 派です。ま，このあた 
りは各人が使いやすいものを使っていけば 
いいわけですし……（よく自分の環境を人 
にゴリ押しする方がいます力《，あれは感心 
できませんね。世界はあなたを中と、に回っ 
てはいませんよ）。 

HAS に HLK に DIS は，プログラマの S 種 
の神器といったところでしよう力，。 ェディ 
夕も好みがはっきり別れていて面白かった 
です（「をの他」の欄に SuperED を挙げる方 
のなんと多かったことか）。あと16色グラフ 


表3使用しているフリーソフトのベス hlO 


' 超ィ立! 

ソラト名 j 

i 人敍 

1 

LHA 

367 

2 

PCM8 

268 

3 

APIC 

235 

4 

し ZX 

218 

5 

PI 

213 

6 

HAS 

213 

7 

HLK 

209 

8 

GCC 

151 

9 

MAG 

148 

10 

TF 

129 
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グラフ 9 プログラミング言語について 


グラフ1日 MIDI 音源機種別所有台数 


BASK 


C 言語 


アセンブラ 


その他 


無回答-! 

いちわう理解できる一！ 巧巧ないつ 

使っている-! 1 関' L 、 はある一1 1 

_ —— 




.1. ぶ‘--如が，， 

_ 

早 打ちを^"'-' ' V 

' - 1 t 

. 1'... .或.;ふ:!,！バ:祕 

f ： 

•, 

1 

.. 一'-'.--—.''' 


!薄...;；: V .... .... . 兹 



..... 一 — ' 

' . '.'-'' ■ - -.'—'一''— / 

中..;. 


一 -— 

_ _ _ 

と 

，.-一. こ二-二:::•-— — — 


Bxiex2ex38x4ex5ex6ex7ex8exg8xie0x 



総数： 2け 


DX -7 I 台 
Ml 2台 
D - 10/20 2台 


CM -500 
II 台 


GMega I 台 


TG - I 00 3台 


イッ クフ オーマットと して PI が MAG に勝 
っているというの {) X 68000 ならではとい 
う感じがします。 

しかし，「をの他」の欄のコメントで 
「 MuTE 民 M ， ZED ， 民 CD ， STED 2 ，MM 
DSP , AJAG , 9 SCD 民 V ， TwentyOne , 
DINIT , GRAD , SXSI ……とて蒂き切れ 
ません」し記入してあるん•がいましむ。 
これこを，いまの X 68000 事悄 • がよくわか 
る一义だ!:思いません力‘。 

やはり DTM は Roland 強し 

さて続いては， MiDr 音源の勢力図です。 
グラフ10をご覚ください。グラフ6の周辺 
機器の MIDI ボード所有率 (27. 4% ) を見て 
もわかる！：ゎり，すっかり MIDI は市段権を 
得たようです（最近は RS - MIDI してる人も 
多いはずだから，実際はもっと MIDI 人口は 
多いでしよう）。をして，をのなかでもやっ 
ばり強いの力ぶ oland 。 所有音源のほぼ7割 
が 民 oland ユーザー I : いうこ i ： になって い 
ます。今春の SC -88 発売で Roland ユーザ ー 
はまた增加の一途をたどると思われますが 


……。 GS だ GM だのと混迷する DTM 業界 
はぃったぃどこへぃってしまうのでしよう 
か？ま， マイナー 機種 TG -100 ユーザー の 
私にはカンケーなぃことです力す。 

その他の音源 t しては， X 3 や E - mu ， 
AS 民シリーズなんかがありました。あ，あ 
と AKAI の S シリーズを所有してぃれる方 
も2〜3人ぃらっしゃぃましたね（サンプ 
ラーは私もすごく欲しぃです……)〇 

«ちにとって Qh ! X とは？ 

さて最後に，本誌 Oh 议に関する2て頁吕を 
まとめてお送りします。グラフ11をご錠く 
ださぃ。ほ L んど每巧本誌を買ってくださ 
ってぃる読者が80%とぃう素嘴らしぃ結果 
になってぃます。ん一，予想通りい）。ア 
ンケートを見てぃると「ここ3年くらぃ每 
巧買ってます」とぃうような， Oh ! X からの 
読者が7割くらぃで，残りカミ Oh ! MZ 日本代-か 
らの読者とぃう感じです。をうぃう方々は 
必ず 「 MZ から読んでます！」とアンケート 
でアピールしてぃます（気持ちはよくわか 
ります）。私も1984年から読んでいたので， 


もう10年になってしまうんですね……（し 
みじみ）。 

をして厳後に， Oh ! X の必要度を表わして 
いるのがグラフ12です。1〜5の5段階評 
価をしてもらいました。必要度4，日を挙 
げてくださった方が金体の87%。スタッフ 
としては非常に嬉しいですね。ただ，必要 
だと答えてくださった方のなかにも 「 X 68 
000関連の情報が入るのは Oh ! X と電脳俱楽 
部だけなので」 t いった消極的な必要性を 
感じている方も結構いらっしゃいました。 

また不必要だという方には「报近 X 68000 
の記事ばかりなので」という生粹の MZ マ 
ニアの方も多々見受けられました。やはり 
時代の流れなんでしようけど……。雛しい 
ものですねえ。 

ということで，第5閒アンケート分析-火 
をはこれにて終了です。はっきりいって1 
人で500枚すベての集計は死ぬかと思いま 
した。5巧号の「ちゃだワ」に続き，まさ 
に読者 パワーに 圧倒された2力巧閒といっ 
ても過言ではなかったでしよう。いや一， 
読者様様です。をれではまたホ年わをいい 
たしましよう。さよ一なら一。 


OhIX の購入について グラフ12 OhIX は必要なちのですか？（不必要を1とした日段階評価) 
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採偵事務所 


フリツノ K —を作る 


Shibata Atsushi 柴田淳 

今月はいよいよフリッパーを作りまず。ピンボールにフリッパーは欠かせません。 
これまでが上になかなか苦戦をしているよラでずが，どラなることでしよラ。まだ 
フリッパーは片側だけの台で，リス S も長いのでずが，ぜひ試してみてください。 



FILE - 础 


illustration : T.Takahasni 


アインシュタインの相対性理論によって， 
速度というのは光速で頭巧ちである，とい 
うことは皆さんご存じのことと思う。現在， 
電子や陽子などの素粒子を加速するコライ 
ダーによって，化速へあ L 数十 km / h とい 
うところまで電子を加速できるのだをうだ。 
このくらいまで光速に迫れるのなら，残り 
の速度はコライダーのループ自体を動かし 
てしまったほうが速いような気がする力す， 
実際はをううまくはいかない。というのは 
光速に近づけば近づくほど，加速にかかる 
エネルギーは膨大なものじなるからだ。ち 
なみじ日本の雄‘‘トリスタン"では，実験 
のため素粒子を加速するのに，1力巧も大 
きな電力をかけ続けるこ！:があるという。 

なぜ' こんなにまで粒子を加速しなければ 
ならないか^:いう心，未知の粒子を見つけ 
るためである。物質のもつエネルギーは質 
量と速度に比例する。をしてエネルギーは 
物質に転化し得る。をこで加速された素粒 
子をぶつけ，新物質を作ろうとするのであ 
る。比較的低いエネルギーで生み出される 
素粒子はあらかた見つけられてわり，残る 
素粒子を見つけるためじは，当然より大き 
なエホルギーが必要なわけだ。 

たいていのコライダーは円がである。超 
な導磁石を装備したループを素粒子が駆け 
巡り，あるときは静止した物体に，またあ 
るときは反が方向に加速された素粒子じぶ 
つける。ただぶつける，いってもミクロ 
の世界の話である。素粒子の軌道を一発で 
衝突するように収束させ，なおかつ衝突す 
る場所を固定するのは大変雛しいらしい。 

をこでコライダーには複数の観測器が配し 
てあり，をこで偶がぶつかるのを待つのだ 
をうだ。 

ところで，日本の計画している JLC とい 
うコライダーがある。これはなんしルー 
プ構造をもたないコライダーなのだ。素粒 
子はコライダーの両端から入れられ，数十 


km の加速器を通って真ん中でぶつかる。コ 
ライダーの両端は切れているので，やり直 
しはきかない。 


光速の数十パーセントの素粒子を正確に 
衝突させる技術を想像するのは，なかなか 
スリリングである。僕がいまやっている， 
ピンボールのシミュレーシヨンより格段じ 
雛しいこは確かだ（当たり前だが)。日本 
人ってなかなかすごいぞ。 



動纖の衝機晚 


をろをろ本題に入ろう。今回はフリスパ 
一を作っていく。をのフリッパーのためじ 
必要な処理のうち，ボールとフリッパーの 
反身ホと，ボールが弾かれる，という2つの 
化理は，前回にバンパーを作ったときに斤 
った化理を応用（というよりほぼをのまま 
流用）すればいい。 

いままでは壁やバンパーのようじ，静止 
したものと動くボールの衝突しか扱ってこ 
なかった。ところ力 i '， フリッパーはボタン 
を押す軸を中心に回転をする。つまり， 
動くもの同±の衝突判定を斤わなくてはな 
らず，これには新しいノウハウが必要であ 


る。 

t ころで，動くもの同±の衝突判定とは， 
いったいどういったものだろう力 >。閒題点 
を巧らかじするためじ，壁との衝突判定を 
思い出してみよう。 

くどいようだが，ボールはをの速さによ 
って数ドットずつ動く場合がある。をして， 
このようにボールの座標を一度に動かした 
とき，ボールが壁をすり抜けてしまうと具 
合の悪いことになる。これでは，見た目は 
壁じぶつかっている場合でも，壁との衝突 
が検出されない。をこで，ボールを1ドッ 
卜ずつ移動させて，このような事態を避け 
たのであった。また，ボールの座標が動く 
ということはボールの中心座標の移動と考 


えられるから，壁との接触判定はボールの 
中心座標の接触情報を調べればよかった。 

では，同じ高さじあり，互いに近づきつ 
つある2つの座標を想定するとしよう。こ 
の座標はそれぞれ1回に1ドットずつ動く 
ものとする。で，1ドットずつ動くのであ 
れば，近づく 2つの点の座標が重なったこ 
とを100%検出できる，と思われるかもしれ 
ない力 S ， 実はそうはならない。 

試しに，数直線を頭に思い浮かべてみよ 
う。1つ目の座標は数直線の一 4の位置に 
あり， 2つ目の点は5の位置じあるとする。 
このような2つの点が，原点方向 I におかい 
1ドットずつ進んでいく どうなるだろう 
か。2つの点がいもばん近づくのはをれぞ 
む0，1にあるときである。で，ここかし‘， 
なの点は1巧え，わの点は1減るのだから， 
2つの点はし0じ移動する。2つの点が 
重なったかどうかで衝突を判定する方法だ 
しこのようじ見た目は衝突していても点 
がまんま^すりなけてしまう場合を判別で 
きない。 

ボールとフリッパーの衝突判定を斤ぉう 
とするしこのような「すり抜け J カミ起こ 
る。図1じをの現象を模してみた。図中の 
右下を向くフリッパーと右上のボールは， 
ボールがすりなける直前のフレームの位置 
を示す。次のフレームでフリ ッバ ーは上（真 
横の位置）に上がり，ボールは移動べクト 
ルから計算した1フレーム分の移動量を1 
ドットずつ（左下の位置に）移動していく。 
が、 じ I 前あったフリッパーはすでになくな 
っているので，ボールとの接触判定は斤わ 
れない。 

このような現象を極力避けるためじは， 
フリッパーをなるべく細かく回転させる， 
というのは有用な解決策ではある。だが実 
際のピンボール台を思い出せばわかるとわ 
り，フリッパーはかなりの速度で動く。し 
たがってボールを動かす場合と同様に，画 
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面上からは見えないような，内部的な処理 
の導入を余儀なくされる。しかし ボールの 
ように1 つの ドット（中‘ じ、 座標） じついて 
だけの化理ならまだしも，フリッノぐ一くら 
いの大物を内部的に細かく動かすのは骨が 


の情報を書き込んでわくのである（図2を 
参照）。こうすることによって，見かけ上は 
フリッパーとボールの衝突が起こるべきす 
ベての位置で，2つの物体の衝突を檢化で 
きるはずだ。 


がれをうだ。 

ここで少し頭を使う。ピンボール台の壁 
などの固を物とボールが接触したかどうか 
を調べるために設けた接触情報マップ t い 
うのは，描き出された画面とはまったく別 
に用意されたものである。バンパーを作っ 
たときは，これを利用して実際にバンパー 
のある位置にはバンパーの所在を示す情報 
だけを書き込んでゎき，接触情報マップの 
外側じあたる場所にバンパーの角度を書き 
出す，という手法をとった。 

ではこれと同じ方法論で，フリッパーを 
ボールがすりなける現象を解決できないだ 
ろうか。画晒の表示内容と接触情報は厳密 
にが応している必要はないのだから，ボー 
ルがフリッパーをすウ拔けないようじ接触 
情報マップを書けばいいのだ。繰り返しに 
なる力;，ボールがフリッパーをすり拔けて 
しまうのは，動くフリッパーの「軌跡 J に 
隙|!ミ1があるこ t が原因である。では，隙問 
がないようにフリッパーの梭触情報（つま 
り角度の情報）を書いてしまえばいいので 
はないだろう力、。 

壁などの接触情報は，壁からちょうどボ 
ールの半径分だけ離れた位置に書かれてい 
た。をれにがしフリッノ《一の接触精ろ宰投は， 
画面に表示されているフリッパーよりも広 
い範削に書くことにしよう。つまり，フレ 
—ム間にフリッパーが'移動しているはずの 
部分（フリッパーの軌跡にあたる）に角度 



反射の裏と表 


さて，フリッパーとボールの術突じつい 
て，もう少し考察を進めてみよう。ピンボ 
—ノレで遊んでいると，ごくたまにフリッハ0 
—の延侧にボールが当たるこ I ：力;'ある。で， 
この叟侧にボールが当たった場合，ボール 
の動きはフリッパーの動作によってさらに 
2種類に分かれる。 

1つは，フリッパーが振り切って定位置 
に戻る途中で，ボールがフリッパーの裘側 
に当たる場合。このときはボールは下向き 
に弾かれ，ボールを1つ失ってしまう（運 
がよければ復活するこ t もある）ことじな 
る。これは，通常フリッパーがボールを弾 
くこ t の逆であると考えられる。 

2つ目は，フリッパーの裘侧にボールが 
当たるとき，フリッパーが正方向に振られ 
ている途中の場合，ボールはどのような動 
きを示すだろう力’。まず思い出していただ 
きたいのがバンパーの化理だ。ボールがバ 
ンパーに当たるしまずバンパーの面 t の 
反射によってボールは力を受ける。をして 
バンパーは面と垂直な方向に力を発し，を 
れがボールをさらに押し上げるのであった。 

フリッパーの 場合， この「ボールを 弾く」 
力なるのは フリッパー 自体の回松運動で 
ある。しかし このフ リッパー の 運動じよ 
って慟く力は网転方向にしか働かない。す 


るしフリッパーが正方向に回転している 

きじボールが裘側に当たるしボールは 
反射じよる力しか受けないこ t じなる。こ 
こに，壁.バンパー対ボールの衝突を扱っ 
てきたときには問題じされなかった，新た 
な「場合分け」の必要性が出てくる。 

ボー ルが フリッパーに当たった面によっ 
て処理を分けるためには，フリッパーとボ 
—ルの衝突が橫出されたときにフリッパー 
のどちらの面に当たったのかを判断できれ 
ばいい。まず思いつくのが，ボールの当た 
った場所の角度によって表裳を判定するホ 
法だろう。フリッパーの面の角度はす妾触情 
報マップにあらかじめ黨き出してあると假 
定するしボールの中‘ じ、 座標にあたる部分 
を参照し，得られた巧度からフリッパーの 
表喪を判定するわけだ。 

だが，よく考えてみる t この方法には雛 
点があるこ t じ気づく。^いうのは，接触 
情報マップの角度は，実はキタの角度，つ 
まり0度から180度までしか用意していな 
いのである。 

たとえば，真横に延びた壁があるとする。 
この壁の角度は180度ともいえるし，0度 t 
らいえる。この壁にボールが反射するとき， 
反身寸後の方向を決めるのは，壁を0度とと 
る力，180度 i ： t るかではない。反身寸後のべク 
トルを求めるために，壁の角度を2倍して 
S 角関数を得たことを思い出すし180度の 
ほうは2倍されて％0度 I ：なり，結局0度と 
同じになることから，このこ！：が理解でき 
る。角度の表現方法はどちらでもいいのだ 
から，混乱を避けるため重複する部分は使 
わず，をのぶん角度を細かく分けたほうが 
いいわけである。 


図1ボールがフリッパーをずり巧けてしまラ場合 


図2フリッパーの接触情報マップの例 



本来ならこのあた 
りでフリッパーに 
当たっているはず 



籍 I 請の 


台の外側 


ピンボール台の中 


ボールがこの中 
じ入ったら，フ 
リッパーの接触 
情邦を調べる 
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夢するに，この場合の壁の角度は（フリ 
ッパーの角度も同様に）2つの意睐をもつ 
わけだ。このようじ裏表がいっしよくたじ 
なっていては，角度からフリッパーの面の 
向きを決定することはできない。 

をこで，ない情報は新たにイ乍ることにす 
る。フリッパーの角度の情報とは別に，面 
の向きを表す情報を接触情報マップじ書き 
込むのだ。フリッパーじボールが接触した 
ことがわかったが点で面の向きの情報も読 
み，をのあとボールを弾〈力、，あるいは単 
なる反身寸の化理をするかを決めればいい。 

このように，壁の角度といった単純な情 
報だけでなく，さまざまな付加的情報を重 
ねるこ^:ができるのカミ，喪マップをもつこ 
との強みである。裏マップについての定義 
というのはただ1つ，1ドットが1バイト 
じ対応している，ということだけなのだ。 

をこじ書き込まれた情報を解釈するのはプ 
ログラムであり，したがって工夫次第でい 

図3フリッパーの接触判定がされる®囲 


ろいろなことができる。またこうしてわけ 
ば裳マップの仕様も比較的楽であり，プロ 
グラミングの生産性も上がるという寸法で 
ある。 



フリッパーの 実際 


次に，フリッパーの嫂理をもう少し具体 
的に見てみよう。とはいえあまり細部に触 


れているときりがないから，ポイントにな 
る部々だけ。 

まず，今回のサンプルでは，画面上のフ 
リッパーのある位置の裏マップには，情報 
はなじも書き込まれていない。これはフリ 
ッパーは動くものであり，固定した壁のよ 
うじ角度の情報が一意に決まらないからで 


ある。 

実際のフリッパーの角度情報は画面の外 
にあり，ボールがフリッパーに近づくし 
ボールの中心座標にオフセツト値を足して 


この範囲にボールが 
あればフリッパーに 
当たったことになる 
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角度情報を参照している。このとき，同が 
じフリッパーの面の向きの情報を得ている 
のはすでに説明したとわりだ。 

サンプルでは，フリッパーは5種類の角 
度を！：る。だが，実際に情報として書き出 
してあるのは，3種類だけである。いちば 
ん下向きのフリッパーから，真横を向いた 
フリッパーまでで，巧りはこれを上下に反 
転して使用している。ちなみにこれを左を 
じ反転すれば，もう一方のフリッパーの情 
報！：して流用できるのはいうまでもない。 

また，実際にフリッパーのある場巧に角 
度の情報を設けないことで，化理速度も稼 
げる。フリッパーのす妄触情報を画面の外に 
一す舌して書き出してわけば，フリッパーの 
角度によって爹えなければならないのは接 
触情報を引き出すためじボールの中'じ、座標 
じ足すオフセットの値だけだ。これ^似た 
ような方法論で，画面描き換えにスプライ 
卜などを使えば，いくらでも大きな物体を 
ピンボール台で動かすことができる。 

ボールとフリッパーが接触しているこ！： 
力す檢出されるしフリッパーの角度，接触 
した面の向きなどの情報を読み出す。この 
情報を元に，ボールの動きを計算するわけ 
だ。 

ここで，ボールがフリッパーに弾かれた 
あとのことを考えてみよう。まず，フリッ 
パーの接触情報は，ボールのすり抜けを避 
けるためじ実際のフリッパーよりは広くと 
られている。をして，ボールは壁などのピ 
ンボール台にあるものとの接触を100%検 
出するため，1ドットずつ動いているので 
あった。すると場合によっては，フリッノタ 
一に弾かれた直後にもまた接触が檢化され 
てしまう場合がある個3を参照）。これで 
はいかにも都合が惡い。 

をこで，フリッパーがボールを弾いたら， 
の•後一定期間はこの化理を回避するような 
仕掛けが必要になってくる。具体的には1 
つカウンタを設け，フリッパーがボールを 
弾くとこのカウンタに適当な数値を代入す 
る。をして，この数値が0でない場合には 
フリッパーがボールを弾く化理をしないよ 
うにする。また，1フレームごとじこの力 
ウンタの値:を減らすようにしてわく。 

をのほか，今月のサンプルでは，フリッ 
パーとボールの衝突を表現するのに，微調 
整のための化理を随所で斤っている。本来 
ならこのような化理はせずに，もっ！：スマ 
—卜に化理するのが美しいのだろう力す，こ 
とフリッパーの化理に闕してはをうはいか 
なかった。こちらが立てばあちらが立たず， 
といったが況もあり，今回は非常に骨が折 
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サンプル画面 

れた。 

今回触れたフリッパーの化理は，ピンボ 


ール制作の1つの山場であった。実際，サ 
ンプルには，ここで触れなかったたくさん 
の細かな技術が詰め込まれている。コンピ 
ユータの ゲーム いうのは（特にアク シヨ 
ン性の高いものほど），さまざまな技術の鶴 
み重ねによってできるものなのだ。 

サンプルについて 

今回のサンプルは，フリッパーのネ妾触情 
報マップが必要だったこもあり，入力方 
法がいつもと違う。入力される方は，下の 



圃み記事を参考にしてほしい。 

いつものごとく，実斤するとマウスカー 
ソルの位置にボールが現れる。マウスでボ 
ールを好きなところに動かし，左クリック 
でボールが'動き出す。ボールが'動いている 
^:き，右クリックでもう一度ボールを證く 
I :ころから始めることができ，プログラム 
からなけるときは，ボールが動いていると 
きに左クリック。フリッパーを動かすのは 
XF 1 キーである。 

来巧は，棠マップエディタでも作ろうか 
と思っている。 （つづく） 


サンプルプログラムは，2つのリストじみか 
れている。 I つはプログラ厶中で使うファイル 
のアーカイブを出力するプログラム，もう I つ 
はフリ ツバーの 付いたピン ボールの デモである。 
リスト I は，見てわかるとおり 2 K バイトほどの 
データが並んでいる。これは今回使用するファ 
イルを圧縮したものをそのままリストじ巧とし 


サンプルの入力方まについて 

たものだ。で，入力に間違いがあると当が正し 
いファイルが出力されない。そこで，リスト中 
じは簡単なチェックサムを埋め込んでわいた。 
リスト I のファイルを実斤したときに，入カミ 
スが見つかると間違えた巧を表示し，実斤をス 
トツプする。間違いがなければ" comp . Izh " とい 
うファイルを♦き出す。そのあと， lha . x を使い 


ファイルを解凍するのだが，その際はコマンド 
ラインから， 

lha e comp.Izh 

とする。なわ， lha . x をも'持ちでない方は，過ま 
の付録ディスクから探していただきたい。 

あとはリスト2を入力後，コンパイルして実 
行するだけである。 


リスト！ 


1: #include"stdio.h" 

2: #include"class.h" 

3; UWORD bm[1025] = { 

4 : 0x2297,0x2D6C,0x6835,Ox2D5F,0x0400,OxOOFS,0x2900,0x0079, 

5; 0xB987,Ox1C20,0x0109,0x7465,0x7374,0x312E,0x6260,0x7004, 

6 ： 0x0748,0x0000,0x0300,0x6CD7,0xDl26,0\E7F9,0x6010,OxOlSA, 

7 ; 0x8900,0x1554, OxDOOF, 0x31F7, OxFDDD, 0xD004,0x5-151,0x5905 , 

8 ： 0xAD92,OxCBDl,0x7962,0xC997,0x39B6,0xD997,OxEOEE,0xB93B, 
9 ： 0XC7FE,0xF049,0xE607,0xDF7B,0xl73B,0x3D52,Ox595E,0xBD4F, 
10: OxDCAF,0xEO16,0xBlE2,0x0824 , Ox96BO, OxAAED, 0xF353,0x4-192, 

11: 0x4747,0x8B8A, 0x28AB, 0x7094,0x8484,0x7370,0x4 4 OA, 0>;16D6, 

12 ： 0x1022,0xl3EF, 0xC30E, OxEAOD, 0x04 OB ,Ox44E3,0x09BB, 0.vl3C2, 

13: Ox7EOF , 0N-EA87,0x3D9B, 0x303C ,0x1830,0x1810,0x5C2C , 0>cA9C 1, 

14: OxDFBF ,0x7FO7,0x9D0F, OxAOlD, GxEBD7 , OxFASO, 0xF282,0>cBB76, 

15 ： 0XEF2O,0x6849,0x43C6,0xl5D7,0x7983,0x9394,0xE3A2,Ox5C71, 
16 ； OxCBBD, 0x2CB9,0.\6CD6 , OxDBFB, 0xDOF2,0x8369, OxA77F, 0x3*13D, 
17: OxB303,OxED98,OxlD6E,Ox7-l3A,Ox4C14,0xlB3F,0xA077 .OxOEOD, 

18: 0x91C2,OxDOFE,0x8112,0x4993,Ox03B7,0x6BB2.0xC2C9,OxA692, 

19: 0x41DE , 0xF56A , 0xC3C2,0x3EFF, 0x6941,0jcDCC6 , OxOEl8,0x7903 , 

20 ： 0X68A0,0xD898,0xlC3C,0xClB6,0x7FCA,0x794 1,0xC3E8,0 ぶ 0DD3, 

21: 0x83B5, OxECOE ,0x3AlE, 0xCD98,0xClC4 ,Ox79EA, 0x0EA7,0x6*4 日 C • 

22: OxlFE6,OxODF7,OxDBSO,OxlAEB,0xFD8I,0xB737,OxAA75,0x8086, 

23 ： OxSEEE, 0 、 -D998,0x22CB, Oxl 4IF , 0xB7O7,0xOE28 , OxA4EO, OxE7A2, 
24 ： 0x6 け E, Ox<127F,Ox445A,0x4187,0xBB66,0x7071,0x4C03,0xlCA2, 

25 ： OxCBOe, 0x8A28,0xA117,0x0810, OxlCFE , Ox9F79,0\B93C, 0x-263F, 

26: 0x787c,OxDlFA,Ox408E,0x3F8B,0xE38l,0xD630,Ox5A7C,0x1663, 

27 ： 0x3C67, OxECOF, 0x59D6,0\-759D, 0x6759,0x3CEE, OxD797,0x98 が , 

28 ： 0XF82D,0X8FF4,0x10FD,OxDODO,0x24FC,0x0010,0x8504,0x1045, 

29 ： 0x56AD,0x5AC8,0x23D2,0xD5C4,OxlBOA,OxOA08,OxBEOE,OxB じ 73, 

30! 0x7811 ,OxEC25,0x8713, OxCF14,OxlD69,OxClEF,O>;0E3D,Ox8.lFO, 

31 : 0xE120,0x3A41,0x7D04,0x5ElC,0xBF20,0x3474,Ox83DA,Ox21D7, 

32 ： 0X-5D25,0x1020,0xE53D, OxAOFS , 0x8870,0x25El, Ox857A, む ; 0807 , 

33 ： 0X438C,0xl7C8,0xlE70,0xE506,0x1668,OxAODE,Ox0B2O,0x66C7, 

34 : 0x0844 ,Ox3C2A,0xBE6O, OxEoOA, 0x03-10, Ox 102D,0>cE203,0x4 3C3, 

35 ： 0x8374,0x0468,0x9002,0x6178,0x01A5,OxC41A,Ox86D9,Ox54DI, 

36 ： 0x965c,0x79E7,0xB959,0x5 183, 0x64FI,Ox75D6,Ox55EA,OxDCAC, 

37 : OxACeo , 0JCEE31,0x6 AD2,0xEB2C, OxAASA , 0x575 , Ox 1F30,0x6A 1C , 

38 ： 0X1DC6,0x1862,OxD 050,0 XCAA8 , 白 xl9B8,0xA"18F,0xADl I ,0x72El , 

39: 0x812E,0x4A18,GxSODl,0xlFA2,0x1 卜 ’90•0x736E,OxCCCO,0x0235, 

40 ： 0x0C98,0x0320,0x2F20,OxAAlS,OxlDBB,0x76C8,0x0860,0xD3AF, 

41 ： 0x303F,0x1009,0x419E,0x8698,Ox1F78,0x5624,0xDA68,0xB432, 

42 ： 0X87B2 , OX-A607,0xB4 3B , Ox 126D, 0x3564,0x04 32 , Ox792C, OxADl1, 

43 : 0x94AO,0X1D45,OxCBCl,OxAAl3,0x83A9,0x0538,0x7 528,0x043D, 

44 : 0x956C,Ox4D43,Ox21FC,Ox4CB4,Ox34Cl,0x1508,0xA66E,0x9504, 

45 ： 0x1959,0x01B3,0x5270,0x9AF9,0x4 767,0x0E33,0x52 7D,0xA7 38, 
が ： 0x0390,0x2B54,0x7CCl,0x5F3B,Ox2A70,0xADE9,0xF7FA,OxDEOC, 

47: 0x8 174 ,0x0383,Ox086D,OxCDBC,0x220E,0x6703,0x0105,OxFFSD, 

48 ： OxEODD,OxCEOA,0x5FE2•OxFCSO,0xF3CF,0x707F,0x30CE,0x6ECl, 
49 ： Ox568B,OxO03E,Ox582E,0x6OF6,Ox518E,O>:7lC4,0x8FDC,0xlEA0, 

50 ： 0XCE7D,0x71Bl,OxF707,0x942B,0x9ED9,0x6lFB,0x8330,0x5EBA, 
51 ； 0x6E75,0x9D76,0x5730,0x5FF3,0xF42l,0x3E*lD,0x2lE7,0x5A39, 

52: 0xF7Ol,OxOl21,OxBEC6,OxBE81,0x5E2-l,OxlO8C,OxODO4,0x7EBF, 

53 ： 0x7078,0X8F21,0x86A9,0xClA6, O.vAFDB , OxlOCl, 0x9288 , OxOF7D, 

54: Ox24C7,0x86AFIOx0OB7,0x492F,OxDFlO,0xB09A,0xCC44,0x99E6, 

55 ： 0XA9C4,0x23Al,0x0814,0x0186•0xECC5•0x040 し 0x3705,0x26C2, 
56 ； 0x240a, 0x3DA7,0x84 IB,0xD523,0x5D35,Oxl4E4,0x1IC8,0x0205, 

57 ： 0x1040,0x6704,0x409E,0x215B,0x2C28,0x41D9,0x83E9,0x84E4 , 

58: 0xO7E5,OxC2A4,0x0240,0x8483,Ox76CO,0x0738,0x2FA0,0x4282, 

59 ： 0xlC18,0x40A2,0xlOAD,0x9017,0x8F0A,0xlF65,0x6EDl,0x0161, 

60 ： 0x4421,0x4 SOD,OxB1C2,0x85DA,0x5993,0x6C32,OxCOAA,0xD20B. 

61 ： 0x6848,0xF69A,0x64 BA,OkEBDA,0xD20B.OxBECF,0x279F,0x2603, 

62 ： 0x41Afl,0x66A0,0x5F20,0x85 門， 0xE502,0x0093,0xA416,0xD0B6, 

63 ： OxSFOD, OxB4FO, 0x698F, 0xA4 IE , OxCOBB, 0x9E 17,0x5D40 , OxD‘12E . 


64: 0x-BE8O,Ox5BO2,Ox2C-J8,Ox5D74 ,exC 94 3,0 x1FF6,0xDD5E,0n011F, 

65 ： 0x4249,Ox4 292,Ox2BC8,Ox2598,OxC129,O.\-2O2F,Ox4O9D,Ox9182, 

66 ： 0xC6GF,0x9852,0x0257,0x302D, 白 x6 169, 0x0762,0x3059,0、" FI, 

67 ： 0x087E, OxOCAO , OxlE80,0x:AB2D, 0x4FCA , OxDOBS, 0x3648,0x7008, 

68 ： 0x4968,OxOBAB,0xE5AC,0xA6C9,0x48AI,0x3305,Ox597D,Ox J128, 

69 ： 0x069 し 0xE660,OxABEB,0xFC27,OxEEO l ,0x017F,0x9E57,0x0095, 

70 ： 0xFB81 ,Ox67A2,OxA9O5,0x1EED,OxD483,OxCDC2,OxDF1F,On 45OD, 
71: Ox4OF2,OxD176,OxEA78,Ox854B,Ox684B,0x7DFE,OxC67A,Ox81CD, 

72 ： 0x6833,0xE58F, OxlDlO , O\'3E02,0x8303,0x6B7E, Ox453F,Ox0A25, 

73 ： 0xBE39,0.\384B, 0x4 2IF, OxFC80,0x5 739,0XE56C, 0x9502,0x5555, 

74 ： OxDFSC, 0xBF28,0x977F, 0.\BCD0,0xE3B2,0xCB2F, 0x74CE ,0\-249B, 
75 ： 0x2818,0x661C,0x1F9C,0xF3CC,OxOSEC,0x5FAD,0xB6C8,OxOC5F, 

76: OxFEAC,0x4022,0x9O2D,0x6C68,0x352D,0xF4Ol,0x0000,0xF829, 

77 ： 0x0000,0x79B9,0x871C,0x2001,0x0974,0x6573,0x7432,0x2E62, 

78 ： 0x6D70.0xD29F,0x4800•0x0001,0x0264•0x93AD,0xA57F,0xD782, 

79 ： 0X127B,0xDCC4,0x1042,0xA7CA,0xE352,OxCADS,0xAO4C,0x4A2D, 

80; 0x2422,0x0356,0x96A3,Ox3E5B,0xECC7,0x51D0,0x7550,0x7371, 

81: 0x0173I0x1047•0x87AF,0xO4A7,0x4FOO,0x3BC6,0x6D94,0x79FC, 

82: 0xll7A,0xCClC,OxC14D,OxCD91,Ox854F,0xFEB2,O\O51B,OxB86E, 

83 ： 0XFC4O,0x1503,0x0880,0xA8IE,0x1082,Ox3C01,Ox8D80,0xC7EC, 

84 : 0xlC 60,0 x97Al,0xC 220,0 x7B76,0x6620,0x0973,0xF9A0,0xF568, 

85 ： 0X6BCO,0xC7E0,0xlAF6,0x55EO,0x9 巨 BA,0xlFE4,0xl9D5,0x9FAO, 

86 ： OxDlEB , Ox 7 FES, OxlBDF, OxSOEF, OxFBBT , 0x7B70,0x38FE, Ox-1284, 
87 ： 0xF684,0xF206,0xF103,0x0217,0x7037,0xC2E9,OxFO3E,Ox3FB6, 

88 ： 0xFE7F,0xDF38,0x1400,0xEF28,0x0F68.0x6IBB•0x108E,0xC763, 
89 ； 0xB3DF,Ox38D9,Ox5F8E,Ox8ABF,Ox2E36,Ox80E5,Ox993E,OxFO3O, 
90 ： 0X4DAF,0xC40C,0x33AF,0xD6OD,0x5799,0xA2D3,0x440D•0xlA46, 
91 : 0x8A5F,OxlO3F,OxF06A,0xEA8D,0x6DEA,0x7004,OxF4O6,0x6ElB, 

92 ： Ox2A20,0x6635,0xBAlC,0xE7DA,0x12 IA,0x1AlO,0x3902,0x84B4, 

93 ： OxBD20,0x79C3,0x867A,0xA2CD,0xC399,0x96A8,0XA4OE,Ox4OE0, 
94 ： 0xCAC4,OxABSD,0x8A4A,0xA3CE,0xl25A,0xBF4D,0xC85F,0x9AB8, 
95 ； OxA8E4,0xB865,G.\95Fl ,0xF27E, 0x7859,0x5E 10,0x5830,0xCO77, 

96 ： 0x5A63 , Ox 183B, 0x9658,0xD36D, 0xF092 , OxOFFS , 0.v03C3,0x6DDA, 

97 ： 0x74 3C, 0x9710,0xF306,0x90Cl ,OxA2OA,OxC4OF,OxAC28,0.\698B, 

98 ： 0x9103,0x8830,0x6C8D,0x9 103, 0x8028,0x5530,0 x6207,0x782b, 

99 ： 0xA9B8,OxEC75,Ox95FO,0x7050,0xDB65,0x4A83,0x4154,0X9FF8, 
100 ： 0x1BB6,0x6868,0X365A,0x53 IF,0x58BE,0xCOBD,0xlB24,0x77DC, 
101: 0x7E0B.0x9110,0x3352,OxOFSE,0x8A4D,0x62C8,0xl99B,0xE076, 

102 ： Ox709A,Ox3BlA,Ox4819,0\'8819,Ox95E6,OxD6DO,OK90F5,exPOB7, 

103: 0x8502,0x5870,0x2ClB,0x0223,0xB095,0x4145,0x9723,0x04 10, 

104: 0XF504,0x4DA4,0x9210,0xF684,0xEDB8,OxEESO,0x935D,0x8A50 , 

105: 0x935E,0xA 327,0 x9C75,Ox847B,OxB2FE,Ox2CF5,OxEE7A,OxC25C, 

106 ： 0x81C2,0xB8IE,0x7AB9,0xB527,0xE077,0xA6B8,0x88EO,Ox74Dl, 

107 ： 0x5373,0x4BC0,OxE8BD,0xl738,Ox39O3,0x281C,Ox6156,OxOE3O, 

108: OxCBOS,0xD214,0xDC81,0x0385 • 日 XB74C,0x1658,Ox768B,Qx2BE2, 

109 : 0xB6E8, OX-36DB, 0x5B80 , OxBE 18 , Ox3FAA, 0.\C4 24,0xAB2D • 0x6C68, 

110: 0x352D, 0x3F01,0x0000,0x0008,0x0000,0x6181,0 、 -86IG, 0x2001, 

111: 0x0B70,0x6164,0x266 2,0x616C, 0.\-6C2E . 0x5350,0xAB96,0x4800 , 

112 ： 0x0000,OxE55A,0x76DA,0x36B0,Ox3F65,OxSBDO,0x30D6,0x428E, 

113 ： OxDlDA,OxOE63,0xA5D6,0x8C8B,0x7AC6,0x41B6,0x3E50,0x0716, 
114 ： 0x51D6,0xF847 , OxFCBF, 0xFC IF, 0xEB75,0xEB4C, 0x6Al8,0.\C67O , 

115: 0x985D,0x0558,0x0E50,0xC298,0xl4B0,0x57C2.0xC718,0xDB56, 

116 ： 0XDA74,0x041A,OxB 830,0 x6668,0x9F9C,0xC97D,OxB 959,0 XE66F, 

117: 0x95DD,Ox495F,0xE23D,OxA884,0x 臣 BE9,0xFO 54,0 xAB7B,Gx9517, 

118: OxACOC,0x8782,0x3C5O,0x3CC0,0x994D,0xD7CE,OxEABB,0x7447, 

119 ； 0x7906,Ox8D23,OxFCD0,0xI2FB,0x2lF2,0xD7FF,OxO69E,Ox8O2E, 

120 ： 0x613C,0xA 803,0 、 F63F,0xE 716,0 xF2DC,0xE3E5,0x534D,0x9OFE, 

121 ： Ox5B68,0x3C79,Ox6EOF,OxF 207,0 x5O16,Ox75BF,Ox9D18,0xB7AE, 

122 ： 0X7E4B, 0x38E7,0xFD94,0xF933, Ox 巨 Cl F , 0xF967 , OxF 巨 9D, 0y.03C6 , 

123 ： 0x65EA,0xC6BF,0x7F01,Ox64BD,OxOBFl,0x8BEC,OxC77A,OxAAFF, 

124 : OxFSFB,0x97E7,Ox93C4,0x9A2B,0xC7FA,Ox743C,OxFCEl,Ox7ABC, 

125 ： 0X55A2,0x9CD3,0x3D64,0xBE88,0xBE2A,0x6FD3,0x3868,0x8BAC, 

126 ： 0xF35F,Ox3928,OxCDE5,0x7OEO,Ox63O*J , 0x6396,0x4 8AC,0x73C5, 
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u ス ss 


#include "stdio.h" 

#include "locslib.h" 
fInclude "basic.h" 

♦include "graph.h" 
tinclude "class.h" 

typedef struct b_parm { 
int x,y; 
int dx,dy,cx,cyi 
int ccx,ccy, drx,dry,pi ； 

J b_parm,♦b_parmPtr; 

typedef struct r_parm { 

int x,y,dx,dy,cx,cy,f,drx,dry; 
int dxx,dyy,ddx,ddy,bx,by,ex,ey; 

I r_par 田 , ♦r_parraPtr; 

b parm bp; 

UBYTE bmap[5121[5121 ； 

UBYTE pad(21[158][68] : 

int si[651 ,00(65],s2[63] ,c2(65 ]： 

UBYTE k[161 ； 

int pox[10] = { 

0, 0, 0,-1,-1,-1,1,I,1) 

.poyllO]=( 

ら， 11-11 0,1 ,-1 • 0,1,-1); 
UWORD pat[161 【 6"; 
struct PD—PAT ( 
int ox,oy,hv; 
int api6] : 

)l_paddle[5J =( 

86,459,0, 


9,10,1 
86,459 
3,4,5, 
86,439 
0 , 11 2 , 
86,442 
6,7,8, 
86,442 


12,13,14, 

,8， 


• 5, 


13,14, 9,10,11 »； 

struct P_PARM { 

int lps,rps,Ipv,rpv; 

} pd; 

UWORD pal[16] = { 

0x0000,0xl8C6,0X318C,0x4A52,0x6318,0x8420,0xA528,0xCE72, 
OxFFFE,0x4000,0xCE72,0x4010,0x0001,0x2D8C,0x5ECB,0x9FD5 )； 
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86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 
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105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 
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116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 
131 


int 

田 ove_b&ll(); 

135 

void 

feeling ()； 

136 

void 

flIpperO; 

137 

void 

refleot {)； 

138 

void 

calc_par の （）； 

139 

void 

iocate_ball { 》 ； 

HO 

void 

pu し ball(); 

141 

void 

draw_8creen(); 

142 

void 

cr 巧 ate—map い； 

143 

void 

3tore_sctab(); 

り 4 

void 

se し sprite(); 

145 



146 

inain() 

147 

1 


l‘I8 

int 

i = 0,j ； 

149 

OS. 

-CUROF い； 

150 


draw_8creen ()； 

8tore_sctab ()； 
create_raap(); 
se し apritei); 
while( i = 二 0 ) 

{ 

pu し paddle( & し paddlel0),0 ); 
locate_ball(&bp ); 
main_loop(); 

田 satat( &j, り， &i,&j ) : 

} 

OS_CURON ()； 

exit(0); 


void 田 ain_loop() 
/* メインループ 》/ 


151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 


int 


= 0»k,f = 0; 
int tl,t2,t3; 
bp.dx = 0; 
bp.dy 二 0; 
bp.drx 二 
bp.dry = 0; 
bp.cx = 0; 
bp.cy = 0; 


bp.ccx 
bp.ccy 
bp.pl=( 
pd.lps = 
pd.lpv = 
while( i 


0 && 


0 itk bp .y 


505 


inkeyO; 
do_paddle(); 
move_ball(&bp )； 

bp.dy ゎ 0x2000 ； /» この化を大き < すると 》/ 
put_ball( bp.x.bp.y ); /« ボールが植な にかく 
pu し paddle ( 左し paddle [pd.Ips] , 0 ); 
bp.dx = bp.dx*127/128; 
bp.dy = bp.dy り 27/128; 
msstaM ) : 


void inkey{) 


*/ 


int i;. 
for( i 
k[i] 


0 ； i < 16; i++ 
BITSNS( i ); 


int move_ball(bp 
b_parmPtr bp;' 


int i,r = 0,r2,rf ； 

r_parm rp; 

in- ( *bp) . pi! = 0 ) 

(♦bp).pi … ； 

(* bp).cx ♦= (*bp).dx ； 

い bp).cy += (*bp).dy; 
if{ (♦bp).ox > 0 ) 
rp.dx = (♦bp).cx >> 
else 

rp.dx = (-(»bp).cx) 
if( (♦bp).cy > 0 ) 
rp.dy = (»bp).cy >> 
else 

rp.dy = (-(»bp).cjr) >> 16; 
(♦bp).cx 65536: 

い bp).cy 65536 ; 

if( rp.dx 0 &&. rp.dy == 0 J 

{ 

return( 0 ); 

I 

calc_parm( bp,&rp ) : 

rp.cx = rp.f / 2; 

rp.cy = rp.f / 2; 

rp.cx = (♦bp).ccx; 

rp.cy = ( 本 bp).ccy; 

while( rp.ex > 0 I I rp.ey > 0 


16 ； 

>> 16; 


16 ； 


rf 

二 0; 


rp. 

bx = 

rp.x ； 

rp* 

by = 

rp.y; 

rp. 

ddx 

=rp.ex ； 

rp. 

ddy 

=rp.ey; 

rp* 

cx 牛 

三 rp.dx; 

if( 

rp. 

cx > 二 rp,f 


rp.x += rp.drx ； 
rp.ex; 
rp.cx -= rp.f; 
r = bmap[rp.x J[rp.y]; 
if( r != 255 ) 

{ 

rf =1 ； 

) 


127 ： 0x7F72,0x2BF0, OxBllC, 0x3O5A ,0x4C18,0x3892,0 jc9C3B, OxEDBC, 
128 ： OxEEED.OxD75p,OxB171,0xA 745,0 xB4BC, 0x1872,0 、 -102D, 0x4 72 目， 
129 ： 0XDFOA,0xBE2D,OxB207,0x5C2C,0x881C,0xC212,0xE3F6,0x5298, 
130: 0x383B,0x9EE9,0xBDO5,OxC4F5,0x3D75,0x3D8E,OxBAFD,0xE69B, 

131 ： 0x7F8F,Ox91A7,0xACA6,0x2EDl,0xl48C,0x893A,Ox0OE6,0x53D8, 

132 ： 0x0000 J ； 

133: /* この苗 ; 分はチェックサムですので、正巧じ义力して下さぃ ♦/ 
134 ： UBYTE sum 【 64J 二 { 

135 ； 0xFC,0x4 1 ,0xFB,0xEl , 0x90 , OxCO , OxAl , OxDC , OxDl,0xE3,0x83, 
136; Ox71,0xO6,0xFA,Ox49,Oxl9,0xFE,Oxl9,Ox47,Ox2A,Ox53,Ox59, 

137 ； 0x9E,Ox 1A,0x12,0x61,0x18,0x53,OxCF,0xC7,OxAF,0xC6,OxBB, 
138: 0x26,OxBl,0xA8,0x70,0x75,0x48,OxFD,OxEO.OxDE,OxDl,0x5D, 

139: 0x60,Ox2C,0x73,Ox4C,OxB2,0x92,0xB9,0x5D,0xD8,0x11,0xF7, 

140 ； OxDA,OxBB,OxD2,Ox4E,OxC9,OxA5,Ox54,0x76,0xC9 }； 

141 ： main い 
142 ： { 

143 ： FILE け p; 

144: int i,J,s = 0,ps: 

145 ： /* 入カミスがなぃかどうかチェックする */ 

146: for( i = 0 ； i != 64; i + 牛） 

147: { 

148: s = 0 ； 


149 

for( 

J = 

0 ； 

j !=16 ； j++ ) 

150 

{ 




151 


if( 

j & 

1) 

152 



ps = 

(bm[i*16 + jH ： Oxffff)-0xffff ； 

153 


else 



154 



pS s 

(bm[i*16+j]&0xffff); 

155 


s 牛 = 

ps; 


156 


s 十 = 

8 >> 8； 

157 


s わ 

Oxff; 

158 

) 




159 

if( 

s ! 二 

sum[i]) 

160 

t 




161 


printf( 

"Xd 、 またはか 1 巧 "• い 2+4 • い 2 + 5 

162 


printf( 

"じ间違いがあるようです，"） 

163 


exit( 0 

)5 

164 

) 




165 

) 




166 

fp = fopen( 

"comp.lzh.V.wb" J; 

167 

for( i = 

;0; 

i != 

1029; i++ ) 

168 

■putw( bro[1], 

fp )； 

169 

foloae( 

fp ) 

； 


170 

1 
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►を側腑說よろしくゎ則いいたします。化を人はつらいッす。 寺旧を治 (22) お木が 
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193 

194 
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197 
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199 

200 
201 
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207 
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210 
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7. 
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220 
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223 

224 
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229 
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231 

232 

233 

234 

235 
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237 

238 
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240 

241 

242 
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244 
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246 

247 

248 
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253 

254 

255 
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257 

258 
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268 
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rp*cy ♦= rp.dy; 
if( rp.cy >= rp.f ) 

{ 

rp.y += rp.dry; 

rp.ey--; 

rp.cy —= rp.f; 

r2 = bmap(rp.xjIrp.yj; 

if( r2 != 255 ) 


rf 


r2; 


rf = 0 ； 

1 

I 

if( rf != 0 ) 

{ 

feeling( bp ,& rp,r ) : 

I 

If( rp.x > 75 化 rp.x < 153 
&& rp.y > 389 && rp.y < 489 
l_pad( bp,&rp )； 

) — 

( 拿 bp) .X = rp.x; 

(*bp).y = rp.y ； 

(*bp).OCX = rp.cx ； 

い bp).ccy = rp.cy; 
returri( rf ); 


void do_paddle{) 


if( pd.lpv 


0 && pd.lps != 


if( k[10】& 32 
{ 

pd.lpv s 1; 

) 


if( pd.lps ニニ 4 ) 

e 

pd.Ipv = 0; 

if( Mk[10 い 32)) 

t 

pd.Ipv =-1; 
pd.lps = 3; 

1 

» 

else 

{ 

pd.lps 十 =pd.lpv; 

) 

if( pd.lps == 0 && pd.lpv ==-1 

I 

pd.Ipv = 0; 


void feeling( bp,rp,r 
b_parmPtr bp; 
r_parmPtr rp; 
int r ； 


if( r < 65 ) 

reflect{ bp,rp,r ); 
else 
{ 

if( r == 65 II r = 三 66 
flipper( bp,rp,r ); 
if( r == 67 ) 

circ( bp.rp.r ); 


void し pad( bp,rp 
b_parmPtr bp; 

し parmPtr rp; 


int j = 0,x,y,rl=0,r2 = 0,r = 0,i = 0,dx 
int ff = 0,ii =l,jj = 0,il= 0,i2 = O.pdd 
X = (♦rp).X - 74; 
y = い rpl.y - 447; 

if( pd.lpv != 0 && (♦bp).pl 三 = 0 ) 

{ 

12 = fll(bp,x,y,pd.Ips,1 )； 
if I 12 == 0x29 &&. pd.lps - pd.lpv >= 0 
&4 pd.lps — pd.Ipv != 5 ) 
il=f11(bp,X,y,pd.Ips - pd,Ipv,1); 
if(12 != 0 ) 


=i2 ； 
if( il!= 0 


0,dy = 0,d ； 


12 

lf( i2 


ij! 


r = f11(bp,x,yipd.Ips,0 ); 
pdd = pd.lps; 
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281 
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298 
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330 

331 

332 
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334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 
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343 
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345 
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347 

348 
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351 

352 

353 

354 

355 

356 
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359 

360 

361 
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363 

364 

365 

366 

367 
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369 
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r s fll(bp,x,y,pd.lps - pd.Ipv,0 ); 
pdd = pd.Ips - pd.lpv ； 


) 

else 


r = f 11( bp,x,y.pd.lps,0 )； 
i = fll( bp,x,y,pd.lp8,1 )； 
if( い bp).pi) 


0x28 && 


if( 


0 ; 


! = 0x29 SlL 
0x28; 


0x29 


if( r != 0 && i != 0 ) 

{ 

(*rp) .X = (trp).bx ； 

(*rp).y = (trp).by; 
(*rp).ex = (»rp).ddx; 
f»rp).ey = (<rp).ddy; 
r —； 

r2 = r ♦1.7777; 
reflect{ bp,rp,r2 ) : 
if( j != 0 & 4 i != 0x28 

if{ た = 0x26-} 

if{ pdd > 1) 

{ 

dx = c2[rj; 
dy = 82 【か 


dx 

か 


-c2[r3; 
-B2[r]; 


0x25 


if( pdd > 2 ) 

( 

dx = -c2[r]; 
か =-a2[r]; 

I 

else 


dx 

か 


c2[r]; 
82(r]; 


/* 


if( i != 0x27 && i != 0x29 ) 

{ 

d = x; 
if( d > 0 ) 

{ 

d +=140; 

この值を大さくするとボールが巧く W かれる ♦/ 
(♦bp).dx /= 4; 

(*bp).dy /- 4； 

( 化 p).dx += dx»d； 

(»bp) .dy += か* d; 

(♦bp).cx += (♦bp).dx； 

{*bp).cy += (»bp).dy； 
if( い bp).cx > 0 ) 

(♦rp).dx = ぃ bpi.cx >> 16; 
else 

(* rp).dx = (-{♦bp).cx) >> 16; 
if( い bp).cy > 0 ) 

(»rp).dy = («bp).cy >> 16; 
else 

い rp). か = (■い bp). 己 y) >> 16; 

(<bp).cx %- 63535: 

(<bp).cy X= 63535 ； 
calc_parm( bp,rp ); 

(«bp).pi= 4； 


else 

if( i == 0x27 


(♦bp).pi= 4 ； 


int fll( bp,x,y,pp,o ) 

b_parmPtr bp; 
int x,y,pp,o ； 

( 

int i = 0,k s 0,1|di 
if( pd.lpv ==1) 

( 

di = 0x26; 
d2 = 0x25.; 

) 

if( pd.lpv ==-1) 

I 

di = 0x25; 
d2 = 0x26; 

) 

if( pp > 2 ) 


0,d2 = 0,tt ； 


^「PUSH BON !」 はよかった。ゆっ < りできてをこをこ頗を化い，かわいいキャラで巿 
版ソフトよりらよかった。ザひか号でデータ集を……。 ホ味巧徳 (20) 千葉県 


こちらシステム X 探偵巧務所 
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391: k =1; 

392: PP = 4 - p を； 

393: y = 41-y ； 

394: ) 

395 ： If( y < 1 I I y > 52 ) 

396 : return{ 0 ); 

397 : y += (2-pp)*52; 

398: if( X > 67 I I X < I I I y > 157 I I y < 1) 

399: return( 0 ); 

400 ： for(1= 0 ； 1!= 9 ； い + ) 

401 ： ( 

402: i = pad[o]ty+poytl]](x+pox[l ]]； 

403 ： if( i != 0 ) 

404 ； { 

405 : break ； 

406: ) 

407: ) 

408: if( k ==1) 

409: { 

410 ： if( o !=1) 

411 ： { 

412 ： if( i != 0 ) 

413: ( 

414 ： i = 36 - (i-l); 

415: i X= 36 ； 

•116 ： i + +； 

417: ) 

418 ： I 

419: else 

420 ： { 

421 ： if( i == 0x25 ) 

422 ： i = 0x26 ； 

423 ： else 

424; if( i == 0x26 ) 

425; i = 0x25 ； 

426 ； 1 

427 ； 1 

428: if( i == di & も di != 0 ) 

429 ： ( 

430: if( pd.lpv ==1) 

431! i s d2; 

432 ： else 

433 ： i = 0x29 ； 

434: ) 

433 ； return( i )； 

436：) 

437: 

438 ： void flipper( bp,rp,r ) 

439 ： b_parraPtr bp; 

.140: r_parmPtr rp; 

441：int r ； 

442 ： 

443: { 

444: r = 48; 

445; reflect( bp,rp,r ); 

446 ： (tbp).dx -s c2ir 】 本 90; 

447: {♦bp).dy -= s2[r] ♦ 90; 

448: ぃ bp).cx += ぃら p).dx; 

449 ： (*bp).cy += (*bp).dy; 

450 ： if( (♦bp).cx > 0 ) 

451: (»rp).dx = (*bp).cx >> 16; 

452 : else 

453: い rp).dx = (- い bp).cx) >> 16; 

454 ： if( い bp).cy > 0 ) 

455 ； (<rp).dy = (*bp).cy >> 16; 

456 : else 

457: (*rp).dy =(-( 化 p).cy) >> 16; 

458 : (*bp).cx X= 65535: 

459 ： ( れ p) .cy X= 65535 ； 

460 : calc_parm( bp,rp )； 

•161： ) 

462 ： 

463 : void circ( bp,rp,r ) 

464: b_parmPtr bp ； 

465 : r_par 田 Ptr rp; 

466 : int r ； 

467 ： 

468；( 

469 : int r2,x ： 

470: r2 = bmap[(*rp).x+255]{(trp).y ]； 

471 : reflect( bp,rp,r2 ); 

472 ： X = (»rp).X ； 

473 ； if( r2 == 0 ) 

474: { 

475 ： if{ («rp).y > 90 ) 

476 ： X =160; 

477 : else. 

478: X = 100; 

479: 1 

480 ： if( X > 152 ) 

4 81: { 

482 : (♦bp).dx += c2[r2 】》 64; 

483 : (れ p).dy += s2[r2] * 64; 

484 ： .). 

485: else 

486 ： { 

487: (*bp).dx -= c2[r2 い 64; 

488: い bp).dy ベ a2[r2] * 64 ； 

489: ) 

490: い bp).cx += い bp).dx; 

491 ： {»bp).cy += (»bp).dy ； 

492 ： if( (*bp).cx > 0 ) 

493 : («rp).dx = (»bp).cx >> 16; 

•194: else 

495: い rp).dx = (-( *hp) .cx) >> 16; 

496 ： if( け bp).cy > 0 ) 

497 : い rp).dy = (れ p).cy >> 16; 

498: else 

499 : い rp).dy = (-(tbp).cy) >> 16; 

500: (♦bp).cx X- 65535 ； 

501 ： {♦bp).cy X= 65535 ； 


502: calc_par 田 （ bp,rp )； 

503:1 — 

504 ： 

505: void reflect{ bp,rp,r ) 

506: バ巧がの巧巧 ♦/ 

507: b_parmPtr bp; 

508 ： r_parmPtr rp; 

509 : int r; 

510; 

511：{ 

512 ： int i,j,k,dx, か， df,dxx,dyy,ddxiddy; 

513: int rl,r2,drl,dr2,dr3 ； 

514 ： double f1,f2,f3,f4,f5,f6 ； 

515: /t r—; ♦/ 

516 ： ddx = (*bp).drx; 

517 ： ddy = ( 本 bp),dry ； 

518 ： dx = (*bp).dx : 

519: dy = (»bp).dy ； 

520 ： /* X 方向の巧が 》/ 

521: i = dx ♦ co[r ]； 

522 ： j = dy * ai[rl；. 

523 ： k = i + J; 

524 ： if( k > 0 ) 

525 ： ( 

326 : (tbp).drx =1; 

527 ： dxx = k / 4096 ； 

528: ) 

529: else 

530 ： { 

531: (*bp).drx =-1 ； 

532 ： dxx = k / 409 6; 

539 • ) 

534 ： /♦ Y 方向の反 « ♦/ 

535 : i = dx * s1[r]; 

536: J = dy 本 ' co[r1; 

537 ： k = i - j; 

538: lf( k > 0 ) 

539: ( 

540 : (fbpj.dry =1 ； 

541: dyy = k / 4096; 

542 ： J 

543 ： else 

544 ： { 

546 : (♦bp).dry =-1 ； 

546 ： dyy = k / 4096; 

547 ； ) 

548: f1=(double)dxx ； 

549: f2 = (double)dyy ； 

550: f4 = -(double)dx ； 

551 ： f5 = -(double)dy; 

652 ： f3 = sqrt(fl*fl + f2 け 2 い sqrt (" け 4 + f5 け 5); 

553 ： f6 =(l+(fl»f4+f2*f5)/f3)/3; 

554: (»bp).dx = dxx - dxx<f6; 

吕 6 さ： （ ♦bp).dy s dyy — dyy»f6 ； 

,556; /» 巧が读ポールがどれだけ巧くかを g 卜 » ♦/ 

657 : dx =( れ p) 、 .dx; 

558: dy = i 本 bp).dy; 

559: rl= い rp).dxx*(^rp).dxx + (♦rp).dyy*(♦rp).dyy ； 

560 : r2 = (»rp).dx*(trp).dx + (♦rp).dy»(»rp),dy ； 

561: if( rl!= 0 ) 

562 ： { 

663: い bp).cx += (dx»r2/rl) ； 

564 ： (*bp).cy += (dy*r2/rl )； 

565; if( (♦bp).cx > 0 ) 

566: (♦rp).dx = (<bp).cx / 65536 ； 

567 : else 

568: ( *rp) .dx = (-い bp).cx) / 65536; 

569: if( (tbp).cy > 0 ) 

570: い rp).dy = (♦bp).cy / 65536: 

571j 6lS6 

572 ： い rp).dy s (-(♦bp),cy) / 65536; 

573 ： い bp).cx わ 65535; 

574 : (♦bp ).cy %- 65535; 

576 ： J 

576: else 

577 ： ( - 

578; い rp).dx = 0; 

579 ： い rp).dy = 0 ； 

580 ： } 

581: calc par 田 （ bp,rp ) : 

582:) — 

583: 

584: void calc_par 田 { bp,rp ) 

585 ； /* 巧曲用パラメーターの g 出 */ 

586: b_parmPtr bp; 

587: r_parraPtr rp; 

588: 

590: if( い bp).dx > 0 ) 

591 ： (♦bp).drx =1; 

592: else 

593: (♦bp).drx =-1; 

594 : lf( (れ p).dy > 0 ) 

595 ： {*hp ).dry = 1 ； 

596 : else 

597 : (<bp).dry =-1 ； 

598: い rp).x = (♦bp).x; 

599 : (*rp).y = (»bp).y; 

600: い rp,.drx s い bp).drx; 

601 ； {»rp).dry = (*bp).dry ； 

602: if( (»rp) .dx > い rp いか ) 

603 : (»rp).f = (*rp).dx ； 

604 : else 

605: (*rp).f = (♦rp).dy ； 

606 : い rp).ex = (♦rp).dx ； 

607 : («rp).ey = い rp).dy; 

608 : («rp).dxx = (♦rp).dx ； 

609 : い rpi.dyy = (*rp).dy; 

610：) 

611: 

612: void locate_ball(bp ) 
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b_pamPtr bp; 


int i = 0,j,k,X =128,y =128,rax,my; 
SP_ON(); 

田 ouse( 4 ); 
mouse( 2 )； 
set 田 spos( 128,20 ); 
while( i = 二 0 ) 

{ 

msstat( ,&j,&i,&j ); 

mspos( )； 

If( point< mx,my ) != 4 ) 

{ 

m\ = X ； 
my = y; 

setmapos( mx,ray ); 

I 

X = mx; 
y = my; 

put ball(mx,my )； 

) 

い bp).X = mx; 

(♦bp).y z my; 
while( i !s 0 ) 

msBtat( り ， ) : 


void put_ball(x,y ) 
int x,y；~ 


int i =1 << 8; 

SP—REGST( 15,x+8,y+6 •い +15),3 ); 


void put—paddle( p ) 
struct PD_PAT ♦p; 


int >c,y,i, j,hv,sp = 0; 

unsigned int ad = OxebOOOO; 

X = (か） .ox+16 ； 
y = い P ). oy + 16 ; 
for( i = 0； i != 2； i++ ) 

X = 'い p).ox+16; 

for( j = 0; j != 3; J++ ) 

{ 

if( い p).gp 【いむ j] !=-1) 

{ 


B WP0KE( ad ,x ); 

B WPOKE( ad+2,y ); 

、 B WPOKE( ad+4,(♦p).sp[sp] 
B_WPOKE( ad+6,3 ) : 


X +=16; 
ad += 8; 
ap++; 

J 

y +=16； 

) 


)； 


void draw_screen<) 


screen(1,1,1,1); 

palet( 0,0); 

palet( 1,65535 ); 

palet( 2 •け b( 5,31,31))； 

palet( 3,rgb( 5, 8,31)); 

palet ( 4 , rgb( 5, 8,31 )'); 

palet( 5,rgb( 31,31, 2 | )； 

filK 0,0,300,511,2 )： 

circle( 60,60,50,3,0,360,255 )； 

paint( 60,60,S ): 

circle( 239,60,50,3,0,360,255 )； 

paint( 239,60 ,3 ); 

filK 70,11,231,448,3 )； 

filK 10,60 ,289,388,3 ); 

filK 60,2 し239,389, 4 ); 

fill( 18,60,281,389,4 )； 

line{ 289,389 ,230,448,5,Oxffff )； 

line(11,389,70,448,3,Oxffff )； 

line( 288,389 ,229,448,3,Oxffff ); 

paint( 12,389 ,3 ); 

paint( 287,38 9,3 )； 

filK 85,448 ,229,51 し 3 ); 

line( 230,448 ,152,487,2,Oxffff )； 

line( 152,511 ,152,487,2,Oxffff )； 

paint( 153,51 1,2 ) : 

circlet 152,90,35,3,0,360,255 )； 

paint(152,90,3 ); 

circlet 152,90.25,5,0,360,255 )； 

paint(172 1 90,5 ); 


void create_map() 

/« 巧 MW 巧 V ップを作戍する*/ 


int i,x,y,il,i2； 

double a.b.p = 3.14159； 

for( X = 0; X != 512; X ++ ) 
for( y : 0; y !: 512: y++ ) 
biaap【xl[y] = 255 ； 
for( i = 0; i != 91;i++ ) 

{ 

a = (double)1/(double )180; 
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760 
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810 
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812 

813 

814 
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X = (int)(coa(a 拿 p い 43 + 0.5); 
y = jIntM8in(a«p)*43+0•5); 
b = (double)!/ 2.812 5 ； 
bm( 60-x,62-y,(int)(32+b) % 64); 
bm( 239+x,62-y,(int)(32-b)); 

X = (int)(cos(a*p)*33+0.5); 

y = ( int) (sin(a*p) >33-f0.5); 

bm< 152-x,90-y,67 ); 

bm(152+x,90-y,67 ); 

bm(152-x,90+y,67 ); 

bm(152+x,90+y, 67 )； 

bm( 407-x,90-y,(int)(32+b) % 64 ); 

bm( 407+x,90-y,(int)(32-b)); 

bm( 407-x,9O け， （ int)(32-b) X 64 ); 

bm{ 407+x,90+y,(int)(32+b ))； 


for( i = 0; i != 92 ； i++ ) 

{ 

If( i > 10 && i < 66 ) 

{ 

il=16; 
i2 = 66; 

) 

else 

il=16; 
i2 = 48; 

) 

bmap[9+i][381+i] = il; 
braapi10+iJ[381+i] = il; 
braap[289-il(381+i] = i2; 
braap[288-il[381+iJ = i2 ； 
braapi 152 + iH479-i/2] = 52 ； 
bmap(153+i][479-i/2] = 52 ； 

J 

/ ♦、平 6 な度の巧触 W 巧*/ 
for( i 三 0; i != 71; i++ ) 

{ 

bmap 【 90-i 】 [444] = 5; 
bmaplSO][445+1]= 32; 

) 

for( i = 59; i != 241 ： i++ ) 
bmap[ij[201= O; 
for( i = 487; i != 511 ; 1++ ) 
b 田 ap[144Jli] = 32 ； 
for( i = 59 ； i != 389; i++ ) 

( 

bmap[17]ti】= 32 ； 
bniapt2821 [il= 32 ； 


bm( x,y,r ) 
int X,y,r； 


bmap[x](yj = r； 
bmaplx-ll[y] s r； 


void 3tore_sctab() 


( 

int i; 

double a,p = 3 •り 15; 

for( i = 0; i != 64； i++ ) 

{ 

a = (double)i/(double )32； 

si[1j = sin( a»p )«(double)4096； 

co[ij = coa( a»p い （double) 4096 : 

) 

for( i = 0; i != 64; i++ ) 

{ 

a = (double)i/(double )64； 

s2[i] = -cos( a*p )*(double)4096; 

c2[11=sin( a*p )«(double )4096; 


void ae し sprite() 


int i,J： 

FILE tfp； 

SP_INIT(); 

fp = fopen( "pad&bal し sp","rb"); 
for( i = 0; i !=16; i++ ) 

I 

fread( Scpat[ i ] , 2,64 , fp )； 

SP_DBFCG( i,1,ipat[il); 

) — 

fclo8e( fp )； 

for( i = 0; i !=16; い+ ) 

SPALET( i,l,pal [り ) : 
for( i = 0; i !=10; い+ ) 

( 

for{ j = 0； J != 6； j++ ) 

( 

l_paddle[iJ.sp[j] += 

T し paddle[i】.hv << 14) + (1 << 8); 


fp = fopen( "teat 1.bmp","rb"); 
fread( &pad[ 0】 [ 0】けし 4 • 2686 , fp ); 
fclose! fp )； 

fp = fopen( "teat2.bmp","rb..)； 
freadU &pad[1][0][0],4,2686,fp )； 
fclose( fp )； 


►早く新しい X 68000 がおたい。 


fiijin 巧リ H 21) 束ぶ都 


こちらシステム X 探偵を巧所夕7 








illustration : T.Takahashi 


，巧(で)のシ习ートプロぱ麵てい——その 57 来 

的•トブゎ了なんだっけ I? 

Komura Satoshi 古が聪 

今月は 3 をとも BAS にのブ□ブラム。だからみんなが大すま……といラむけでは 
な<，そのラち 1 本は SX- 巨 ASIC 用のフ□ブラムなのです。短いをのなら長いも 
のまで用意してありますので， 3 本のグームをゆつ<りと楽しんでみて<ださいね。 


早いもんです ねえ。この「ショートプロ」 

も今回で57回を数えました。なんだかんだ 
であと2回でこの連載も5年です。「絶が 
Z 80 ’s Bar よりも長く続けてやるんだあ！」 
t が:えていたら本当にむこうは終わって新 
速載に入っちゃってるし。 

5年っていえば，当時小学生だった人ら 
ザい人では社を人，らしかしたら大学生だ 
った人はいまでら大学生(笑）！私はまっ 
とうな社会人になれたけど。をれにハイハ 
イらできなかった子だっていまじゃセーラ 
ームーンのバッグじ七ーラームーンの華化， 
ムーンクリスタルをもってを閣で遊んでま 
すザ，旦那。いや，このあいだ本当にをう 
いう七ラムングッズだらけの子供を公國で 
見ちゃいました。「わいらにら七ラムング 
ッズひとつ分けて〜」と叫んでしまいをう 

に . ってをういう話じゃないんですよね。 

でも， UFO キャッチャーでムーン，マー 
キ.ユリ--，マーズのスリッパを速チャンで 
取ったから……全部片っぽだけだけど。ど 
うだ，うらやましいだろう，えっへん（し 
かし，5歳の子供 t 同じものをほしがる才 
卜 十って いったい . )〇 

なんか私の普いていることや，をもをも 
人間の中味らほ！：んど変わっていないよう 
な気がします。む一，こんなことじゃいか 
んかもしれんな。よし，今回はショートプ 
口とはいったいなにかをじっくり考えてい 
くのだ！ 

ちジ诚爆発夕^减， 

てことで気合いを入れてまず1本。今月， 
娘 ネリのプログラムは短いけど，2 人で燃え 
る B - TANK . BAS で’す。どうぞっ。 

Qg Oh!X 1994.6. 


B - TANK.BAS for X 680 x 0 

( X - BASIC , 要ジョイスティック 2 本） 
まま都小平覚 

このプログラムは X-BASIC 用の 2 人で 
対戦して遊ぶバトルタンクゲームです。 

まず， 2つのボタンが'ついているジョイ 
スティックを2本用意してください。をれ 
U 外の連射ボタンがあってもいいですけど， 
1ボタンのものはダメですよ。 

をれから X-BASIC を起動して，リスト 
1 を入力してから， SAVE して RUN でプ 
ログラム スター ト。 

画面設定でしばらく待ったあとじ，画面 
上に四角い隙壁の散らばっているフィール 
ド画面左侧にプレイヤー1のホタンク， 
右側にプレイヤ ー 2の青タンクが現れます。 
をれぞれこのタンクを操って敵を撃って生 
き残ったほうが勝ちです。……しこれで 
終わっちゃうとただのが戦タンク。 

ところがこのゲーム，もよっ t 攻擊方法 
が違うんですね。このバトルタンクではた 
だ弾を擊つだけではなにも壊れない。敵に 
も当たらないのでず。 

攻擊をするには， B ボタンでタンクのす 
ぐ前方に赤くて丸い泡を出します。この泡 
の上をタンクは通ることができません。で， 
A ボタンのほうを押すとタンクが白い弾を 
紫ちます。この弾が粗に当たると泡が大爆 
発を起こして，周りにあるもの，壁らタン 
クもみんな破壊します。この爆発にタンク 
が巻き込まれたら，をの人の負けです。自 
分で起こした爆発にも巻き込まれますから， 
気をつけてくださいね。 

も、も、むむむ。 こいつはなかなか よくでき 
ている ぞ。両方のボタンを使った合わせ技 
攻撃で爆発ってアイデアも秀逸だし。 これ 



だけ短いプログラムでちゃんと内容のある 
ゲームに なってるし。自機が回転までしち 
ゃうもんね。ちょっとスタートまでに時間 
はかかっちゃうけど，自機はちゃんと慣性 
がかかっていて，弾を撃つとあとずさりら 
するし。これだけよくできていると，1人 
プレイモードがあってもよかったような気 
もしますね。あと20〜30斤くらい増えても 
いいから。敵は X ， Y 座標を調べて自分の 
タンクに寄ってきて，近づいたら泡を擊っ 
て，離れて弾を擊って爆発させる，ってル 
ーチンだけでも十分楽しめをうな気がする 
し。 

をれにしても，これだけのプログラムが 
この短さっていうのはすごいですよね（編 
集部注：リストの見やすさのため行数を少 
し增やしました）。ゲームスタート前にデ 
—夕作りにちょっと時間がかかるのがもど 
かしいけど，短くて楽しいってのはシヨー 
トプロの基本ですよね。 

次回作も楽しみに待ってますよん。 



TWELVE で/•チかが£1 


2本目のプログラムはこれまた X-BASIC 
用のゲームですね。ちょっと長いけど，が 
んばって入力してください， TWELVE . 
BAS です。どうぞっ！ 

TWELVE.BAS for X 680 x 0 

( X - BAS に（コンパイル推奨)） 
鹿巧島県大上幸を 
をういえばじ I 前にこのシ .ヨー トプロのコ 
—ナーで MZ 版の民 EACH ってゲームを載 
せたことがあるような気がします。をうな 
んです，この TWELVE . BAS はこの REACH 
じをっくりなルールのゲームなのです . 

















え？よく憶えていたなって？いえ，投 
稿原稿にをう書いてあったんですけどね 
(笑)。ま，移植版ってことでも別に問題な 
しですけど。 

このプログラムは X - BASKS なのです 
が，いろいろな化理が重いので lOMHz の 
マシンの場合はコンパイルして遊ぶこ t を 

お勧めします。うちの 24 MHz の RED ZONE 
くらいだと，をのままでもかなり快適に遊 
ベるくらいの速さですけどね。 

をれから 「 Z - MUSIC システム ver . 2.0」 
を買われた方は EFFECTS の効果音フアイ 
ルのなかから， BOMB . PCM ， SHOT 4. 
PCM ， BOMB 1. PCM ， G 民 SC 民 SH . PCM ， 
WATER . PCM , EXPL . PCM ， NYAO.PCM 

というファイルをカレントデイレクトリに 
コピーしてわくと，より一層リツチに遊べ 
ます。なくてももちろん OK ですけどね。 

さて，民 EACH を知らない人のためじち 
よっ とルー ルを説明しましよう。 このゲー 
ムでは，まず2人が5 X 5マスにランダム 
に1から25までの数字を書き込みます。を 
れから，順番に自分が言った数字にはバツ 
を，相手が言った数字にはマルを書き込ん 
でいきます。マルが縦横斜めいずれかに5 
つ （1 列)揃えば勝ちなのです。をうをう， 

よく教室で暇な I きじやる（たまには暇じゃ 
なくて^やってチョークが飛んできたりす 
るけど），あれなんです。この TWELVE . 
BAS では対戦のわ相手は X 68000 がしてく 
れますよん。 

プログラムを実行させると，しばらくし 
てタイトル画両が表示されます。 ここで ネ刀 
めて このゲームを する人は， スコアデータ 
登錄用ファイルを作成しますので，タイト 
ル晒面が表示されているときに " D " のキ 
—を挪してください。 スコアのデータファ 
イルがカレントディレクトリに SDTL.DAT 
という名前で作られます。 ゲームを 始める 



TWELVE.BAS 


には，タイトル画面で STA 民 T じマウスカ 
—ソルを合わせ，左クリックしてください。 
コンパイル してない 人 や lOMHz の マシン 
だとマウスが反応しにくいので，ゆっくり 
踏みしめるように押すのがコッです。 

で，次は5 X 5マスの枠のなかに，数字 
を入れていく作業をする画面になります。 
マウスを使って枠に数字を入力してくださ 
い。右クリックをするしコンピユータカミ 
自動的に数字の配列をしてくれます。数字 
を入力し終えるしプレイヤー，コンピュ 
ータのどもらから始めるかを聞いてくるの 
で，マウスで選んでください。ゲームが始 
まったら画面の指示に従ってマウスをクリ 
ックしていけば OK です。 

はあ〜，なつかしいですねん，このゲー 
ム。これと力、，鉛筆を弾きとばして紙の上 
でやる大砲ゲーム t かって全国共通だった 
んでしようか？ 

さて，このプログラムですけど，前に MZ 
版民巨 ACH が脱っていたせいもあるかもし 
れないですけど，とてもていねいな作りを 
心がけてるみたいですね。 


タイトル画面で CONFIGU 民 ATION を 
選ぶし思考ルーチンの強さ，対戦回数の 
設定，プログラムのウェイトなどを入れら 
れるようになっているんですけど，この設 
定も非常に細かくいろいろな部分が変えら 
れるようになっているし，タイトル画面の 
スクロ ー ルは 格好いいし，をれに思考ルー 
チンがかなり賢いんですよね。コンピュー 
夕の思考ルーチンの強さを「七オリ ー J にし 
てゎくと本当に勝てないです，いや，本当に。 

このプログラムは巧容はよく遊ばれてい 
るゲームをのままで，才ープニングや設定 
に凝っているんですよね。で，リストもち 
ょっと長め （400 行くらいある）。1本目の 
プログラムとは対象的だけど，これはこれ 
でまたひとつのプログラムのありかたなの 
かな。なんか前にいったことと矛盾してい 
るような気もするけど……。 

SX-BAS に地場ゎ！ 

をれでは今巧のオーラスですね。早くも 
登場 SX - BASK ： 用のプログラムです。 GAME . 
SXB です。どうぞっ。 

GAME.SXB for X680x0 

(要 SX-BAS に） 
埼玉県巿川ち二 

このプログラムは3巧号の‘‘ひなまつり 
P 民 0-68 K " に掲載された SX - BASIC (暫 
定版）用のプログラムです。 

まず， SX - WINDOW を起動 J して， SX - 
BASIC のウインドウやシャーペンなどで 
リスト3を入力してくた*さい。をして，デイ 



し V おぶげ 
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(で） のシヨー トプ □ぱ一 てい 





































GAME.SXB 

スクに SAVE したあと，シャーペンからな 
らファイルのアイコンを SX - BASIC のウ 
インドウ上にドラッグ'してくることで LOAD 
して，民 UN することでプログラムがスタ 
ートします。 

さてさて，ゲームがエラーなしで起動で 
きたら遊び方を説明しましよう。このプロ 
グラムはマウスを使った早押しゲームです。 
[早押しゲーム]というタイトルのウインド 
ウが現れます。このウインドウのランダム 
な位置に次々^白い四角が現れますから， 
この四角にできるだけ早くマウスカーソル 
を合わせて，四角の残数が0になるまで左 
ボタンでクリックして消していってくださ 

「ゾス hi / 己 - TANK.BAS 


ぃ。あと，最初のウィンドウの大きさのま 
まだと右下隅に化現した四角がクリックで 
きなぃ場合があるので少し広げてゎくこと 
をゎ勧めしますよ。 

SX-B ASIC 用のプログラムー番乗り （ 5 
巧号の付録ディスクで，すでに入ってぃる 
けど）！ 5巧号で，大募集したんですが， 
なんとをの前（この原稿を書ぃてるの力す， 

5巧号が本屋さんに並ぶ前だ……いこ作っ 
てしまってぃたんですね 一。 あな恐ろしや 
アマグラマかな。これで SX - BASIC 作者 
の石上氏もほっとしてぃることでしよう。 

市川さん，偉ぃ っ。 私もぃま，ちよこちよ 
こ I ： SX - BASIC のプログラムを作り始め 
てぃるので，ちよっ t ばかり悔しかったり 
なんかぃたします，はぃ。 

あ，そうだ。 Oh ! X スタッフの協力らあ 
って， SX - BASIC のバージョンアップ版 
が一部のホット上にアップロードされてぃ 
ます。パソコン通信をされてぃる方のなか 
には手に入れられた方もぃると思ぃますけ 
ど，一部のパ、ージョンではプログラムが動 
かなぃことがたまにあります（どうも仕様 
じやなくて単なる エン バグら し いです）。 


雑誌揭載バージョンの SX - BASIC では確 
実に動きますので，もしネツトからダウン 
口ードしてきた SX - BASIC で動かなかっ 
たらをちらを使うようにしてく/ごさいね。 

あと，これから SX - BASIC 用にプログ 
ラムを作られる方はす隻稿する際にどの バー 
ジョンカ，， 書いてわいてくださいね。一応， 
この コーナー では付録 デイスクのパ'—ジョ 
ンで載せなければいけないので……。あん 
まり斬しい バージョンに つけられた機能を 
使っていたりするし SX - BASIC の新し 
いバージョンが か録 デイスクに 収録される 
まで掲載を待ってもらう可能性もあります 
(もちろん，よくできたプログラムなら待 
ったあとで褐載しますけどね）。では，わ 
博ちしてますよん。私はどんな言語のプロ 
グラムのす化戦でも受けるっ！ 

あ一，をれにしても結局ショートプロっ 
てなんなんだ！ 短くてピリリと 鋭い プロ 
グラムあり，ちょっと長くて凝り凝りのヤ 

ツあり。でもって ニューカマー ありで . 〇 

ま，いいや，作って，送って，書いて，麟って 
楽しければをれでいいんだよね。ってこと 
でまたホ巧。ぱ一っと楽しくやりましよう！ 


10 /* BATTLE_TANK was copyrighted by KoDa Spatial Thanks to 

T.Maejima and My Bro. 

20 int a(19 ) = (0,1,2,3, ‘I • 5 • 6 • 7 • 8,7, 6,5, 4,3,2,1, 0,1,2,3 I 

30 int x(1),y(I),ox,oy,tx(1),ty(1),i,w 

•10 char rau{1),m| 1),v{1),tmu(1),t_f (1),c , z (1) 

50 char ch(255),j,win,game=0 

60 char 卜し卜 1IN=10,M_MAX=16,MU_MtN = 0,MU_HAX=15•V_MAX = 9,V_MIN = 0 
70 MUSIC_SET() ： m_pray(5,6) : SP_MAKE( ):m_stop(5,6 I 
80 screen 1, し 1,1:console ,,0 
90 window,6,0,511,511):sp_disp(1) : sp_on() 

100 palet(8,rgb{31,8,3)) : palet{9,rgb(31,31,0)) : pale り I,rgb(8,8 
,8)) 

.110 while game=0:win=0 ： in_play(7,8) : DISP_WRITES{win) 

120 if j=2 then {game=1 : win=4) else { 

130 in_play(5,6,7,8) ： x(0)=64 ： y(0)=256 ： mu(0)=40)=3 

140 xTl) = 448 ： y(l)=256:mu(1) = 12: V(1) = 3 ： z(0)=0 ： z(l)=0 

150 MAP_MAKE() 

160 ) 

170 while win=0 

180 P し AYER_MOVE(0) : TAMA_MOVEI 0) 

190 PLAYER_MOVE(1) ： TAMA_MOVEI 1) 

200 endwhile 

210 m_stop(5,6) 

220 for i=0 to10 

230 for w=0 to 300：next 

240 m_play(1,3) ： m_play{ 2 , 4 ) 

250 next 

260 DISP_WRITES(win) 

270 endwhile 

280 ro_stop け， 6,7,8 I:screen 2,0,1,1 : end 
290 func PLAYER MOVE(p ； char) 

300 j=stick{p+l) 

310 if m(p)<=M_MIN or m{p)> ：： N_MAX then m I p) = (M MAX+M MIN )/2 

320 ni(p)=iD(p) + ( ( j = 6 … m(p)<M_MAX )-( j = 4 )♦( ml p) >M_MIN ) 

)»{V_MAX-v(p)+9)/3 

330 inu(p) = ( { mu(p) + {( ra(p)> =M_HAX ) + ( ra(p)<=M_MIN )*15)*(-1) 
)mod 16) 

340 v(p)=v(p)+( j=8 )*( v(p)<V_MAX )-( j=2 … v(p)>V_MIN ) 

350 ox=x{p) : oy=y(p) 

360 X ( p ) = U >:( いい i a imu( p)+4 )-" M v( p)-3 ) /3+512 > mod 512 ) 

370 y(p)=((y(p)+(a(mu(p))-4)*{v(p)-3)/3+512) mod 512) 

380 apage(3):c=point(x(p),y(p)) 

390 if c> = 8 then {x(p)=ox:y(p)=oy:v(p) = ( v(p)< 3 ) *6*{-1)) 

400 sp_aet(p+10,X(p)+8,y(p)+8,mu(p)+256 幸 （ p+1)♦( z(p)<> 9 )*(- 

1),3) - 

410 endfunc 

420 func TAMA_MOVE(p;char) 

430 j=strig(p+1) 


440 if t_f(p)=1 then {m_play(1,2):v(p)={ v(p) >=3 )»(v(p)-3)» 
(-1)) 

450 if t_f(p)=0 then ( 

460 tx(p)=x(p) + (a( tinu(p)-t-4 )-4 )*4 

•170 ty(p)=y{p) + (a( tmu(p) ) -4 ) り： trau(p) =mu(p) 

•180 } else if t_f (p) <20 then { 

4 90 tx(p)=tx(p) + (a( tmii( p) +4 ) -4 ) <3 

500 ty{p) = ty(p) + (a(tmu{p))-4)*3 

510 I 

520 apaget 3):c = point(tx(p),ty{p)) 

530 if c=8 and t_f(p)>0 and t_f(p)<20 then BAKUHATS(tx(p),ty 
(P)) 

540 t_f(p)=(t_f(p)+( t_f(p)=0 )*( j=l)+( t f(p)>0 )♦(-!))»( 
t_f(p)<10 )♦( c<8 ) 

550 if t_f(p)>0 and t_f(p)<20 then { 

560 sp_set(p+5,tx(pT+8,ty{ d)+ 8,16+256*(p+1),3) 

570 ) else { 

580 sp_8et(p+5,0,0,0,0) 

590 J — 

600 if j=2 and t_f{p)<>20 then { 

610 t_f(p)=20 ： apage{3) 

620 circle(tx(p),ty(p),12,8) ： palnt(tx(p),ty(p),8) 

630 ) 

640 endfunc 

650 func BAKUHATS(xx ； int,yy ； int) 

660 apage(3) 

670 for i=l to10 

680 f ill (xx-iM , yy-i H ,xx+i M , yy+i*4,14-i/2 ) ••m_piay ( 3,4 ) 

690 next 

700 for isO to1 

710 apage(3) ： z(i)=point(x(i),y(i)) 

720 win=win+( z(i)=9 ) ♦(i + 1)»(-1) 

7 30 if 2 ( i ) = 9 then {8p_set { i + 10,x(i)+8,y(i)+8,inu(i),3)} 

740 next 

750 fill!xx-40,yy-40,xx+40,yy+40,1) 

760 endfunc 

770 func MAP_MAKE() 

780 apage(3) ： f111(0,0,511,511,15) ： fill{4 0,40, J 71,471 ,1) 

790 for i=0 to 24 

800 ox= ( i mod 5 ) : oy= ( i / 5 ) : c=rnd ( い 60 + 20 

810 fill(90+ox*8O_c/2,80+oy*80-c/2,9O+ox*80+c/2,8O+oy*8G+c 

/2,(c-6)/15+10) 

820 next 

830 for 1=0 to1 

840 fill(x<i)-16,y(i)-16,x(i)+16,y(i)+16,1) 

850 next 

860 endfunc 

870 func B_WAIT(j;char) 


100 


Oh!X 1994.6. 


► 800 円はつら L 
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880 repeat:j=strig(1):until J=0 

890 repeat:j=strig(1):until j < 〉 0:m—play(1,2);return(jJ 
906 endfunc ~ 

910 func DISP—WRITES(win) 

920 apage(oT : symbol(0,20," BATTLE TANK" 

930 apage(3) : fill(168,232,328,296,1) : els:color 


16 : switch win 


4,8,0,5,0). 
: locate 22, 


940 
950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
11'10 
1150 
1160 
1170 
1180 


A" 

B" : break 


: j=B_WArT(0) 
: next 


case 0 : locate 22,15 

case 0 : locate 22,17;print "E N D 
case 1:print "WINNER 2 P "： break 

case 2; print "WINNER 1 P break 

case 3：print "DRAW GAME "： break 
case 4: print "END E N D ": break 
endswitch 

locate 22,28：print "push butto 
color 3 : for i=0 to 31:locate 0,3G:print 
apage(0):wipe() 
endfunc 

func SP_MAKE() : float a,c,a 
screen 1,2,1,1:sp_init() 

locate 20,15: print "PLEASE WAIT" 
line(4,12,7,3,10)：line(8,3,11,12,10) 
line(4,12,11,12,10) : paint け, 7•10) 

fill(5,9,6,13,12) : fill (10,9,9,13,12):fi11(7,1,8,6,11) 
for i：： 白 to15 
if i=8 then ( 
wipe (} 

iine(I,3,7,12,10):line(8,12,11,3,10) 

UneH,3, 11,3, 10) : paint { 7,7 ,10) : f i 11( 5,6,6,2 ,12 ) 
filK 10,6,9,2,12) : fill(7, 14,8,9, in 

) 

if i<8 then { 


1190 a=iM360#-22.5#)*pi( )/180i 

1200 c=cos(a) : s=sin(a) : KAITEN(c,s,i) 

1210 ) else { 

1220 a=(i-8)*(360#-22.5#)*pi()/180# 

1230 c=cos{a):s=sin(a) : KAITEN(c,s,i) 

1240 ) 

1250 next 

1260 wipe() : circle(7,7,4,15) : fill(6,6,9,9,15) 

1270 get(0,0,15,15,ch) : sp_def(16,ch) 

1 280 sp_color{10,rgb(15,5,5),1) : sp_color(11,rgb(26,26,31),1) 
1290 sp—color (12, r か （31,10,10),1) : sp_color(10, r かけ ，5,15),21 

1300 sp color(ll,rgb{26,26,31),2) : sp_color(12,rgb(10,10,31),2 

) — 

1310 endfunc 

1320 func KAITEN(c；float,s;float,n；char) 

1330 Int X ,y 

1340 for w=0 to 255 

1350 x=(w mod 16)-8:y=(w/16)-8 

1366 pset ( 2C + X + 8 , y +8 , point (x*c-y*s + 8 , \**s+y*c +8 )) 

1370 next 

1380 get(20,0,35,15,ch) : sp_def(n,ch) 

1390 endfunc 

1400 func MUSIC_SET{) 

1410 m_init() 

1420 for i=1 to 8 ; m—alloc ( i •1 000 ) ; m_ass ign ( i , (い 1)/2) : nex t 

1.130 ni_trk{1,"oO164 vl3 @51 ggag" )Tm_trk( 2 , "oO164 vl5 ($14 g 

<g<g>gfed ") 

1440 in_trk{3,"o2116 v 8 ®10 r 1:255 gagb gagb gagb gagb fgfa 
fgfa fgfa fgfa:r) 

1450 m_trk(4,"ol18 vlC @47 r I : 255 c<<c>>cl 6 cl 6 <<c>> c<<c< 
116cccc : T") 

1460 endfunc 


(" リスト S / TWELVE. 巳 AS 


10 /* - 

20 /*- TWELVE LINES - 

30 /*- COPYRIGHT By Y.OUE 1994 PX 9401 - 

40 /* - 

50 /** INIT •ぃ 

60 screen 、 1,2,1,1 : console 0,32,6 

70 int CX,CY,SX,SY,EX,EY,SP,EP,WC,LI,N,JT,RD,DX,DY,LB,RB 
80 int PS|P|ST,L,H,RR,YL,WF,RE,DF,JK,WD,0P,FP,T1,RG,LT 
90 char A,B•C•D•£•FI•F3,F4•F5,F7,G,GG•SC,SS •氏， SF,CO,01 
100 char FF,E1,E3,E4,K,ER,LV,FC,SN,TC,PO,AF,RF,T,F 
no str II ,IN,NM[255] , PI,D1,D2 , HS [ 255 ] 

120 dim char UU { 25 ) , DC (25 ) , LX( 11),Pli (1,25 ) , F2 ( 1 ,1 1 ),F 6 ( 1 , 11 ) 

130 dim char F9(1,11),D3(25,1),D4(25,1),D5(11),RL(1),PP(25O0) 
140 dim char BU(7O00),R0(60OO),R1(6500),AO( 12000) ,A1(65000) 

150 dim str FD(2)[255],HN(4) 

160 dim str RS(5)=r"," ダプル"，" トリプル "，""，""} 

170 dim str PC ( 1 ) = ("PLAYER : '*) 

180 dim str LL(11)={■'12345" , "6789 ： " ；< = >?•'," QABCD " , EFGHI","16 

:@E" , "27<AF" , "38= ： BG" , "49>CH.., "5 ： ?DI" , ..59 = AE","17=01" J 
190 dim int HO(4),LS(3)={65278,49087,61423,64507) 

200 dim int PL(9)={0,21140,21140,47654,1984,4286,42280,63814,0, 
65492} 

210 for 1=1 to 9 ： paleta,PL(I) ) : next 
220 palet(14,42280) ： palet(30,27198) 

230 HS="F.HZAZNNNY ， AYAO 0500400300200 10" 

240 error off ： FP=fopen{"SDTL.DAT","r") : error on 
250 if FPO-1 then f reads ( HS , FP): fclose ( FP): F3=1 
260 for 1=0 to 4 

270 HN(I)=mid$(HS, ( い 3)+ 1,3):HO(I)=val{raids{HS,(I*3) + 16,3)) 
280 next 

290 vpage(0):apage い ）: SS = val(rights(timeS , 2 )) 

300 locate 20,16;print" しば 6 く お待ちく ださぃ " 

310 DRW();INIT{) : Fl=l：apage{1) 

320 if (Fl=l)=-l then palet{27,2690);RG=-1 else palet(27,12042) 
;RG=1 

330 vpage(3) : els：SC=val(rights(timeS,2)) 

340 WD=SC-SS:if sgn{WD)=-l then WD=WD 牛 60 
•350 F1=0：if WD >8 then WD =8 else if WD=0 then Fl=l 
360 G=(( 8 -WD)* 8 ) : if G>31 then R=64-G：G=31 else R=31 
370 if R=32 then わ 31 

380 if F1 = 0 then palet(26,rgb<R,G,0)) else palet(26,10622 ) 

390 PCM し （）：pset( 173,332, 121 ) 

400 if WD =8 then WC=0 else WC=(l 日— WD)*2 
410 / 本本 ♦ MAIN * 本本 
420 repeat：TITLE() 

430 repeat:TC=TC+1: し 00P( 500) ;NSET() :し〇 OP(5O0) : WPC() : apage(O) 

4-10 MM= 8 tr${TC)+"/" + str$( (FC*9)+1) + " " + 8 tr$( PO) 

J50 symbol(25,461,MM,1,1,1,7,0) 

460 els:1=1:repeat:LOOP(500) : PLAYER() : LOOP(500) : COM() 

470 A=0：B=0：until WF=1 

480 palet(6,63814) : repeat：msstat(DX,DY,LB,RB) : until し B=-l 
490 INIT() : palet(6,4 2280): if FC=0 then T む 10 

500 untU TC=10:TC= 白； apage(1) 

510 Tl=-1:if LV=3 and FC=1 then NAMEE() 

520 for 1=0 to 7：SLP{"",0)：next 

530 SLP( " GAME OVER" ,0) :SLP("..,0) :SLP(..,.,0) 

540 TLOOP{2)：for 1=0 to 4：SLP("",0) : next：YL=0：PO=0 
550 until WF=1 
560 end 

570. /*t* FUNC ぃ* 

580 func PLAYER ():/ け PLAYER ** 

590 while SF=1 :SLP( "COM: あなたの涅です。 " ， 0> 

600 repeat;C=0 : M_SC() 

610 if LB=-1 then { 


620 if PE(O,P-IO0)=0 then { 

630 S し P("P し AYER: ■* + str$(DU( P-100) ),0) ； PCMP{0,0) 

640 PE(O,P-1O0) = 1O ： PF((P-101) mod 5•(P-101 け 5•" X " , 4 ) 

650 SF=2 \ else PCMP(1,0) 

660 ) 

670 if POPS then palet (P,1984 ) : palet (PS , 4 2280) : PS=P 
680 until SF=2:endwhiie ： palet(P,42280) ： 1=1:A=0 
690 while F4=0 ： F4=1：repeat 

700 if DC(I)=DU{P-100) then PE{1,I)=1 ： A=1 
710 1=1+1runtil A=1 

720 symbolHl い UI-2) mod 5 ) ♦16,416+( (1-2 ) ¥ 5 い 16 , 〇 ",1 , し I 

,5,0) : SFR(I-1,0) 

730 endwhile:F4=0 ： A=G ： B=0 ： 1=1 ： F5=EGP(1,0) : LER(1) 

740 endfunc 

750 func COM():/ 本 * COM 

760 if WF=0 then { SLP("COM ： ",0) 

770 if LV=0 or LV=1 then RE=TCLV0() 

780 if LV=2 or LV=3 then RE=TCLV1() 

790 ) 

800 1=1rwhile B=0：if DU(I)=DC{RE) then PE(0•I)=1:B 三 1 
810 1 = 1 + 1 :endwhile 

820 if WF=0 then PCMP(0,0) : symbol(416+{(RE-1)mod 5)*16,416+1(R 
E-1)¥ 5)*16," X",1,1 • し 4,0) 

830 apage(0) : if WF=0 then PF{ (1-2) mod 5, (1-2) ¥ 5," 〇 ",5) 

840 SF=1:if WF=0 then F5=EGP(0,0) : LER(O) 

850 if WF=2 or WF=3 then WF=1 
860 endfunc 

870 func SFR{OP,01 ):/ り SUB.Rl♦♦ 

880 K=0 ： D3(OP,Ol)=0:for 1=1 to 25 ： K=K+1 

890 if D3{ 1,01 )00 then D4 ( K, 01)=D3 (1,01)else K=K-1 

90 白 next ： D4(0,01)=K 

910 endfunc 

920 func TITLE !)：/** TITLE け 

930 cls:S し P("START",0) : SLP("CONFIGURATION",0) : Y し =0 
940 for 1=101 to1 56 :palet{I, 扫 ）： next 

950 mouse(1):mouse(4) : rasareaj 0,0,511,511):setmspos(220,420) 

960 repeat ： B=MSSCN(1,2,1) 

970 i/f B=ll then FG=0:A=1 
980 if B=12 then CONFIG() 

990 until A=I : RR=vai(rights(time$,2}) + (val(tnid$(time$, A,2))*100 
) : randomize(RR) 

1000 endfunc 


1010 func NSET() 配お ♦* 

1020 els : A=0 : ST=1 : setmspos(220,235):apage(0) 

1030 for 1= 101 to150:palet{1,42280) : next 
1040 cls;SLPri な宇のがおを巧ってくどさい。 " ， 0) 

1050 SLP( "( 右クリック：才ート） " ， 0) : Y い 0 
1060 repeat ： C=0 : M_SC() 

1070 if RB=- 1 then ( 

1080 repeat : repeat 

1090 RR=int{rnd()»25)+1:until UU(RR)=0 

1100 DU ( 氏 R)=ST:ST=ST+1 :unti】' ST=26 

1110 wipe() : for 1=0 to 4：for J=1 to 5 

1 120 PF(J-1,I,strS(DU((I»5)+J) ),3) : next ： next:A=1) 

1130 if POPS then palet (P, 1984 ) : palet { PS , 4 2280 ) : PS=P 

1140 if LB=-1 then { 

1150 if DU(P—100)=0 then { 

1160 PF({P-101) mod 5,(P-101)¥ 5, 3 tr$(ST),3) 

1170 DU(P-10O)=ST:if ST=25 then A=1 else ST=ST+1 

1 180 ) 

1190 ) 

1200 until A=1 
121 白 endfunc 

1220 func WPC{ ) :/** 保（あ ** 


►ゴー ルデン ウイー クはが 巧で「アルゴス」 だ！ 


八木明 （ 28 ) 神を川お 


(で）の ショー トプロぱ一てい 101 






1230 paiet(P,42280) : A=0 : ST=1 : apage(1) : setmspos(220,440) : els 
1240 cIsiSLP (" 先攻か後攻かをみめてくださぃ。 " ， 0) 

1250 SLP (" 先攻 " ， 0) :SLP(" をな " ， 0) :Y ぃ 0 
1260 repeat : B=MSSCN(2,3,0) 

1270 if B=12 then SF=1;CO=l else if B=13 then SF=2 ： F4=l 
1280 until SFO0 
1290 repeat：repeat 

1300 RR=int(rnd()*25)+1：until DC(RR) 三 0 
1310 DC(RR)=ST ： ST=ST+1：until ST=26 
1320 apage(0) : for 1=0 to 4 : for J=1 to 5 
1330 if DC (( け 5 い J)<10 then 0=4 else C=0 

1340 symboK ^O0+(J* 16)+0,416+( I <16 ) , str$ ( DC ((I け ）+ J )), しし 1,6 • 
0) 

1350 next：next 
1360 endfunc 

1370 func DRW()：/** DRAW ぃ 

1380 for 1=0 to 63 : for J=0 to 3 

1390 line(0|8*]；+( J*2) , 511,8»I+( J*2 ),14,LS(J)) 

1400 next : next 

HIO filK 84,80 ,427,400,14) 

1420 for 1=0 to 4：for J=0 to 4 

1430 fill(137+(J*48),117+(I<50>,183+(Jt48),165+(I>50),(I>5)+J+ 

101 ) 

1440 box{ 137+( J*48),117+( 1*50), 183+( J*48),165+(1*50),(I け） +J+1 
26) 

1450 box( 138+( J*48),118+(1*50 ),182+( JM8 ),164 +( い 50 ) , (1*5 )+J+l 
26) 

1)60 paiet((I»5)+J+101,42280) : palet((I 本 5)+J + 126,4 2280) 

1470 next : next 
1480 for 1=1 to 4 

1490 line (13 い（い 48),115,136+( 1*48) ,366, 1) 

1500 line( 135,116+(50*1),376,1 16 + (50*1),1) 

1510 next 

1520 box(136,116,376,366,1) : box(135,115,377,367,1) 

1530 fill{41O,412,50O,5OO,14) 

1540 filK 110,412,400 ,500,14) ： fill(8, 412, 103,500,14) 

1550 for 1=0 to 5 

1660 line(415+(I*16),415,415 牛（い 16) ,495, 1) 

1570 line(415,415+(1*16),495,415+(1*16).1) 

1580 next 

1590 for 1=1 to 5 

1600 fill( 119,400+(16 パ）， 391,41 6 +(16 パ ） ,20 + 1) 

1610 palet(20+I,42280) 

-1620 next 

1630 FD(O)="O1143144COF3I0K2tO~3'la3cld3g3h4hOilT0X4UlW3DlE2¥l]2 
":/* ※【注） 

1640 FD(1 > ="70739093= l@l = 3@301R103R3mlplm3p3slvlr3u3J3J 30414 0 414 
";/♦" ， " は 【 SHIFT]+[®J 

1650 FD(2)="6484 : 4S2H3H4I4K4L4L3 民 2V2'0'4d0d4«Og2i2i4p2r0r2v2v4J1 


1660 symbol(50,487,"YUKISOFT",1,1,0,1,0) 

1670 symbol( 35,42 0,"WAIT CONT.",1,1,0,1,0) 

1680 filK 20,425 ,26,428,26) : fill(20,443,26,446,27) 

1690 symbol(35,438,"BAStoC",1,1,0,1,0) 

1700 for 1=0 to ll:fill(221+(I け） ， 380,225+(1*6),384,30);next 
1710 filK15,460,95,476,1) 

1720 for 1=0 to13 

1730 box-(LF{0,1,1)+221,LF ( 0 • 1,2 )+38 日 ， LF ( 0 • I • 3 ) 牛 221• LF ( 0,1, ‘ い +3 

80.14) 

1740 line(LFI1,1,1)+221,LF(1,1,2)+380,LF(1,1,3)+221,LF(1,1,4) + 

380.1 4) 

1750 pset(LFt2,I,1)+221,LF{2,r,2)+380,11) : pset(LF(2,I,3)+221,L 
F{ 2,1 ,1)+380,14 ) 

1760 next ， 

1770 endfunc 

1780 func SLP(P1;str,0P );/ け PRINT り 
1790 if YL=5 then { 

1800 if OP=0 then ( FF=0 : locate 16,26:print spe(35) 

1810 locate 0,31 ： print : locate 16,30:print PI; 

1820 ) else { 

1830 FF=FF+1 

1840 if FF<23 then print PI; else locate 16,26:print spc(35) 

: locate 0,31 ： print:locate 16,30 ： print" " ； : FF=0 
1850 ) 

1860 } 

1870 if YL0 5 then { . 

1880 if OP=0 or OP=-1 then locate 16 牛 OP,26+YL:print P1;;YL=Y い 
1 else print PI ； 

1890 ) 

190 日 endfunc 

1910 func し ER(OP) :/** りーチ/大当たり化巧け 

1920 if OP=0 then for 1=126 to150:paiet(I,42280) : next 

1930 E1=0 : if F5>0 and F5<5 then if F5>RL(OP) then El=l : RL(0P)=F5 

1940 if El = l then SLPfPC (OP)+RS ( F5 )+ " リーチ " + strin がげ 5 • " : " ) , 0 ) 

1950 if OP=l then F7=1:PCMP(3,F5) else PCMP(2,F5) 


1960 if OP=0 then 
1970 if F5=\0 and 
WF=3 : if OP=0 then 
1980 if F5=10 and 


REACH!) 

WF02 then SLP(PCUOP) + " 当たり ！ ！ " ， 0 ) : A=1:B=1: 

PCMP(4,0) : PO=PO+10 else PCMP(5,0) 

WF02 and 0P = 白 then { REACH{) 


1990 for 1=0 to11 
2000 if D5{I )=2 then ( 

2010 SP=asc( lefts (LL(1),1))-48:EP=asc( rights < LL{ I),1) )-48 

2020 SX=160+((SP-1) mod 5 )♦ 48:SY= 1 40+((SP-1) ¥ 5)*50 

2030 EX=160+((EP-l)mod 5)M8:EY=1 が +((EP-1)¥ 5) け 0 


2040 line(SX,SY,EX,EY,4 ) : line(SX+l,SY + し E むし EY+1• 4 ) 


2050 } 

2060 next 


2070 ) 

2080 CO=CO+l:1=1：if CO=26 and F 5010 then SLP (" 引き々け " • 0 ) : A=1: 

B=l:WF=2 ： PO=PO+5 

209 白 endfunc 

2100 func REACH{)：/** REACH 
2110 for 1=0 to 11 


2120 if 05(1)00 then { 

2130 for J=1 to 5 

2140 paiet((asc(mid$(LL(I),J,1))-48)+125,1984) 

2150 next 


2160 } 

2170 next 
2180 endfunc 

2190 fun 己 ‘ LF(JT,LI,N ):/ ♦本 FONT ネ本 

2200 RD=asc(mid${FD(JT) ， ( しり 4)+N,1))-48 ： return(RD) 

2210 endfunc 

2220 func MSSCN(L,H,OP) : /** MENU ♦♦ 

2230 PS=0:repeat ： raspos(CX,CY) : msstat(DX,DY,LB,RB):P=point(CX,CY) 
2240 if POPS then { for 1 = 21 to 25 : palet {I , 42280 ) : next 
2250 if P>L+19 and P<H + 21 then paiet(P•1984 ) 

2260 I 

2270 if し B 三 0 and RB=0 then B=0 
2280 if LB=-1 then B=10 

2290 if RB=-1 then B=20 

2300 if 0P=1 then DEM0{) 

2310 PS = P：until BOO 

2320 for 1=21 to 25:paiet{I,42280) : next:return(B+P-20) 

2330 endfunc 

2340 func LOOP(J ) : /*t し 0 OP け 
2350 for 1=0 to J*WC：next 
2360 endfunc 

2370 func TLOOP(T ):/ パ TIME LOOP い 

2380 for LT=1 to T ： SS=val(rights{times,1)):F=0 

2390 repeat 

2400 if val(right$(times,1))<>SS then F=1 

2410 until F=1 

2420 next 
2430 endfunc 

2440 func PF(X,Y,MM ： str,OP ) : /** PRINT FONT り 
2450 if len(MM)=l then B=6 else B=0 
2460 for FI=0 to 2 : for FJ=0 to 2 

2470 symboK148+(48»X)+FI+B,117+(Y*50)+FJ,MM,1,2,2,2,0) 

■2480 next : next 

2490 symbol(148+(48 け） +1+B,117+(Y*50)+1,MM,1,2,2,OP,0) 

2500 endfunc 

2510 func M_SC ():/ け MOUSE け 

2520 repeat : mspos(CX,CY) : msstat(DX,DY,LB,RB) 

2530 apage(I):P=point{CX,CY):apage(0) 

2540 if P>1O0 and P<126 then C=1 
2550 until C=1 
2560 endfunc 

2570 func EGP(0P,01) ： /»♦ りーチ/当たり判定パ 
2580 for 1 = 0 to11 : LX … = 0 : next;RE = 0 : WF=0 

2590 for 1 = 0 to 4 : for J = 0 to I ： LX(J ) =LX( J)+PE(OP, ( (J*5) + n+I) 
2600 し X(J+5)=LX(J+5)+PE{OP,(I*5)+J+l) : next：next 
2610 for 1=0 to 4 

2620 I,X( 1O)=LX(10)+PE(OP, (IM)+5) ： LX(11) = LX| in+PE{0P, (I»6) + l) 
2630 next 

2640 for 1=0 to11 


2650 
2660 
2670 
2680 
2690 
, 1)=0 
2700 
2710 
2720 
2730 
27 4 0 


if 01=0 then { 

if LX(I )=4 then F2(OP,I) = l else F2(OP,1)=0 

if LX{1)=4 and 0P=e then D5(I)=1 else D5{1)=0 

if LX(I )=3 then F9(0P,I) = 1 else F9(0P,1)=0 

if LV=3 and LX{I ) = 2 and E3 = 0 then F6(OP,I) = l else F6(OP 


if 01=1 then { 

if LX(1)=4 and F2(OP,I)=0 then RE=-1 
if LX(1)=3 and F9(OP,I)=0 then RE=-2 

if LV=3 and LX(I)=2 and E3=0 and F6(OP,I)=0. then RE=—3 


2750 1 

2760 if LX(I)=5 then WF=l ： D5(I)=2 
2770 next 

2780 if 01=0 then for 1=0 to11 ： RE=RE+F2(OP,I) : next 

2790 if WF=1 then RE=10 

2800 if LV0 3 and RE<0 then RE=-1 


2810 return(RE) : endfunc 

2820 func TCLVO ( ) ；/** 思、ちルーチン 街巧/弱いい 
2830 IDF() : E1=0 ： DF=0 ： A=O 


2840 repeat ： R=int( rnd ( い D'l ( 0 •1))+1 : L00P( 300 ) 

2850 if E1=0 then { 

2860 if し V=0 then if F7=0 then S し P(".",1):DF=—1 else THF{10, 

• • { ? *' '* ") 

2870 ’ if し V：：! then if F7 = 0 then THF(-1> else THF(10, 
2880 } 

2890 if El=l then DF=-1 

2900 if DF=-1 then SLP(str$(DC(D4(R,I))),1) ； PE(1,D4(R,1))=10：A 
=I : WF=C 

2910 until A=1 : ER=D4(R,1) : SFR(D4(R,1),0) : return(ER) 

2920 endfunc 

2930 む me TCLVl ():/*♦ 思考ルーチン 巧ぶ/セオリーい 
2940 IDF{) : E1=O ： E2=0 ： C=O 

2950 repeat;DF=0:R=int(rnd()*D4(0,l) い 1 : LOOP(300) 

2960 if F7=l then ( E=0 
2970 repeat 

2980 R=int(rnd()*D4{0,1))+1:PE(1,D4(R,1))=1 

2 日日 0 if EGP(1,1)=10 then PE(1,D1(R,1 )) =0：SFR ( D I( R,1 ) ,1 ) :E= 

0 else PE(1,D4(R,1))=0 ： E=1 

3000 it 、 D4(0,1)=0 then DF=-1:E2 =1:IDF (い E=1:SLP ("!?•",1)e 

ise SLPr 1) 

3010 until E=1 

3020 } 

3030 if E2=0 then { 

3040 if E1=0 then THF(-1,"! 

3050 if LV=3 and DF=-l and E1 = 0 then THF(-2 ) 

3060 if LV=3 and DF=-l and E1 = 0 and F7<>1 then THF(-3" 


3070 if 臣 1=1 then DF=—1 


►まさ力’「ちゃだワ」に贼るとは……独り言のつもりだったのじ . 。 
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3080 ) 

3090 until DF=-1 

3100 SLP(str${DC(D4(R,1))),1) ； PE(1,D4(R,1))=10:A=1 ： WF=0 
3110 ER=D4(R,1) ： SFR(D4(R,1),0):return{ER) 

3120 endfunc 

3130 func THF(JK,D1;str,D2;str ):/ ぃ SUB.R2 ** 

3140 PE(1,D4(R,1))=1 

3150 if EGP(1,1)=JK then PE(1,D4(R,1))=0:SFR(D4(R,1),1) : DF=1 els 
e PE(1,D4(R,1))=0:DF=-1 

3160 if D4(0,1)=0 then DF=0 ： El=1 ： IDF() : SLP(D1,1)else SLP(D2,1) 
3170 endfunc 

3180 func IDF{) : /♦« SUB.R3 ** 

3190 for 1 = 0 to 25 ： D3(I,l)=D3(I,0):D4(I,1)=D4(I,0) : next 
3200 endfunc 

3210 func DEMO ()：/** DEMO ** 

3220 for 1=0 to 4：for J=1 to 5 

3230 if point{J+214 + ST,1 + 380)=30 then palet((I * 5)+J+ 100 ,1984 ) el 
se palet((I«5)+J+1O0,0) 

3240 next:next 

3250 if STO80 then ST=ST+1 else { 

3260 ST=0 ： els ： palet( 14,317 10) 

3270 for 1=21 to 25:palet{I,31710) : next 
3280 locate 26,8 ： prinf'BEST PLAYERS" 

3290 locate 24,10:prinf'PLAYER SCORE" 

3300 for 1=0 to 4 

3310 locate 25,(1*2)+12：print HN(I) 

3320 locate 36,(I»2)+12:print HO(I) 

3330 next 

3340 TLOOP( 4 ) : els:palet( 14,422 80) 

3350 for 1=21 to 25:palet(I,42280) : next 
3360 SLP("START",0) : S し P("CONFIGURATION",0) 

3370 YL=0:setmspos(220,420) 

3380 ) 

3390 IN=inke パ （ 0);if IN="D" or IN="d" then DATA{) 

3400 if asc(IN)=9 then if RF=0 then RF=1 ： palet(6,63814 ) else RF= 
0 ： palet(6,42280) 

3410 if asc(IN)=27 then end 
3420 LOOP(2O0) 

3430 endfunc 

3440 func CONFIG い：/け CONFIGURATION 本 》 

3450SLP (" 拍易な がががぃをぶセオリー ", -1) 

34.60 SLPr ’ 巧巧回な 1 

3470 SLP (" ウェイト " •-1):SLP ("サウンド ON OFF",-l) 

3480 SLPr • 巧を♦を 了 " ， -1 ):Y ぃ 0 
3490 F1=0 : repeat : apage( 0 ) : wipe() 

3500 aymboK192+(LV*40) ,416,, し 1,1,30 • 0 ) 

3510 symboK192+(FC*40),432,">",1,1,1,30,0) 

3520 symbol( 192+.( SNM0) ,464,,1,1,1,30,0) 

3530 8ymbol(210,448,str$(WC),1,1,1,30,0 
3540 apage(1) ： RE=MSSCN(1,5,0) 

3550 if RE=n then if し V=3 then し V=0 else LV= し V+1 

3560 if RE=12 then if FC=0 then FC=1 else FC=0 

3570 if RE=14 then if SN=1 then SN=0 else SN=1 

3580 if RE=13 then locate 31,28 ： input"WAIT";WC:locate 3 し 28:prin 

t spe(10) 

3590 if RE>20 or RE=15 then Fl=l 

3600 until Fl=1 ； apage(0) : wipe() : cls ： Fl=0:B=O ： A=O 

3610 SLP("START",0) : SLP("CONFIGURATION",0) : YL=0:apage(1) 

3620 endfunc 


3630 func INIT() : /t* INIT. ** 

3640 for 1=0 to 25:DU(I)=0:DC(I)=0:PE(0,I)=0:PE(1,1)=0:next 

3650 for 1=1 to 25 ： D3(I,0)=I:D4(I.0)=I:D3(I,1)=I;D4(T,r)=I;next 

3660 D4(0,0)=25:04(0,1)=25 

3670 for 1=0 to11 : for J=0 to1 

3680 F2(J,I)=0 ： F6(J,I)=0 ： F9(J,I)=0 

3690 next：next 

3700 CO=0 ： YL=0 ： SF=0 ： F5=0 ： F7=0 ： WF=0 ： ST=0 
3710 RL(0)=0 ： RL(1)=0 ： E1=0:E2=0 ： E3=0 ： DF=0 
3720 apage(0) : wipe() 

373G endfunc 

3740 func NAMEE():/** NAME ENT. *♦ 

3750 for 1=0 to 4:if PO>HO(4-I) then Tlr4-I：next 
3760 if TlO-1 then { 

3770 clsrSLPC スコアが 5 化 W 內じ入りました。 " ， 0) 

3780 SLP (" 名前を A 力して下さい。 （ 3 文字） " ， 0) 

3790 for 1=0 to 2: IN=inkeyS : locate 20+1,29: print IN : I 1= II+IN : n 
ext 

3800 if T1=0 then HO(4)=HO(3) ： HO(3)=HO(2) ： H0(2)=HO{1) ； HO{1)=H0 
(0) ： HO(0)=PO ： HN(4)=HN{3) ： HN(3)=HN(2) ： HN(2)=HN(1I:HN(1)=HN(0) ： HN( 
0) = 11 

3810 if Tl=l then HO(4)=HO(3);HO(3)=HO(2) : HO(2)=HO(1):HO(n=PO 
: HN(4)=HN(3) ： HN(3)=HN(2) : HN(2)=HN(1) : HN(1)=11 

3820 if Tl = 2 then H014)=H0(3) : HO(3)=HO(2) ： HO( 2 ) =PO: IINM *1 )=HN(3) 
: nN(3)=HN(2) : HN(2) = 11 

3830 if Tl=3 then HO(»)=HO(3) : HO(3)=PO ： HN(4)=HN(3) : HN(3)=II 
3840 if Tl = 4 then HO( 4 ) =PO ： llN( 4 ) = 11 
3850 HS= "": for 1 = 0 to -1 ： HS=HS+HN {I) : next 

3860 for 1=0 to 4 : if 110(1)=100 then HS=HS+str$(HO(I)) else HS= 
HS + "0.. + str$(HO(I) ) : next 

3870 if Fas! then FP=fopen("SDTL.DAT","c"):fwritea(HS,FP):felo 
se(FP) 

3880 ) 

3890 endfunc 

3900 func DATA ()：/** SCORE DATA バ 

3910 FP=fopen("SDTL.DAT","c" ) :fwrites(HS,FP):fclose(FP) 

3920 repeat：until inkey$(0)="" 

3930 endfunc 

3940 func PCML ():/** PCM DATA ** 

3950 error of f : FP= fopen ( "WATER. PCM" r" ): error on 

3960 if FP=-1 then AF=0 ： SN=1 else AF=1 : fread(PP,2501,FP) ： fclose{ 

FP) 

3970 if AF=1 then { 


3980 FP=fopen("NYAO.PCM","r") : fread(BU,7001,FP) : fclose (FP) 

3990 FP=fopen("SHOT4.PCM","r") : fread{RO,6001,FP) ： fclose(FP) 

4000 FP=fopen("EXPLl.PCM","r"):fread(R1,6501,FP):fclose げ P) 

4010 FP=fopen{"GRSCRSH.PCM","r") : fread(AO,12001,FP) : fclose(FP) 
4020 FP=fopen{"BOMBl.PCM","r") : fread{A1, 65001 ,FP) : fclose (FP)) 
4030 endfunc 

4040 func PCMP(GG,OP):/♦♦ PCM PLAY M 


4050 if SN=0 then { 
4060 if GG=0 then 
4070 if GG=1 then 
4080 if GG=2 then 
409 白 if GG=3 then 
4100 if GG=4 then 
4110 if GG=5 then 
4120 ) 


a_play(PP,4,3) 
a_play(BU,4,3) 
a_play(HO, 4,3) 
a_play(R1,4,3) 
'a—play (A0,4,3 ) 
a_play(A1,4,3) 


4130 endfunc 


[jj ス K3 / GAME.SXB 


1:▼Window Size { 300,200 ),1• 0 , 早巧 L ゲーム 
2: int hiscore=50 
3 : int count=0 
4: int max=20 
5 : int stime 
6: stime=tfettime() 

7 : Tex 12 .’captions " 巧りあと " +3tr$ (max-count) 

8: Text3 .caption ：： I .兵小タイム ： " + st:r$ ( hiscore) 

9 : /* ここで、巧期化に必要な化巧を巧なって下さい 
10: func File_Drop(filename ； str) 

1 1 : endfunc 
12: 

13: T1.Text1(0,0,32,14),0,0,3,0,0,1,MENU 
14: func Text し Click() 

15; Text4.move=0,15,104,31 
16: Texts.moves0,32,104,47 
17: endfunc 
18: 

19 ： ▼l,Text2 (228,0,300,16),0,0,3,0,0,1, 

20: ▼1.Text3 (120,0,216,16),0,0,3,0,0,1, 

21:▼1,Text4 (400,0,504•16) ,0,0,3,0,0,1 •もう一回 ホれ か 6 
22: func Text4_Click() 

23: count=0 

24; 3time=gettime() 

25; Text4.move=400,0,504,16 

26: Texts .moves 400,17,50*1,33 

27; Text2 • caption: " 巧りあと " +st パ （ max-count) 

28: endfunc 

29 ： ▼し Texts ('け 0,17,50.1,33) ,0,013,0,0,1 , このプログラムは 
30: func TextS^Click() 

31; Text 4 .movei400,0,604,16 
32 1 Texts.moves400,17,504,33 

33 ： alarttl •" このプログラムは早巧しゲームです"） 

34 ： exit() 

35: endfunc 

36 ： T 1 .Texts (150,100,155,105),0,0,3,0,0,0, 

37: func Text6_Click() 


38: int X 

39: int y 

40; x=rnd ( い 295 

41:y=rnd()♦175+20 

42: Text6.move=x,y,x+5,y+5 

43: count=count+1 

44: Text2.caption=" 巧 0 あと " +str${max-count) 

45: beep 

46: if count=max then gameover() 

47: endfunc 
48 ： 

49; func gameover() 

50: int etime 

31 ： int score 

52: int fig 

53: str me3 

54: etime=gettime() 

5 己： score=etime—stime 

56: if score<hiscore then hiscore = score:mes="HighScore ! " ; flg=&h 
101 else mes="GameOver!! ": flg=1 
57 : mes=mes+chrS(13)+"Score : "+strS(score) 

58: alart(fIg,mes) 

59; Texts . captions "を小タイ ム： ..+ atr$ ( h i score J 

60: count=0 

61:st line=gettime () 

62: endfunc 
63: 

64 : func gettime() 

6 曰 ： str t,h,m,s 

66: t 三 times 

67: h=left$(times,2) 

68: m=mid$(times,4,2) 

69: s=righ け （ times,2) 

70: return(val(h)♦3600 +val(m)*60 +val(s)) 

71:endfunc 
72: 


►今年中（できれば 8 问くらいまで）に New X 68000は化ないんでしようかわ一。巧あはな 
んとかが•まったのじ……。 を:巧诚 (21) 人阪府 


(で）のショートプロぱ一てい 
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SX - BASIC 公開デバッグ第 4 回 

開発キットとこいのぼり PRCH 8 K 

今 

Ishigami Tatsuya 石上達也 

機能お張された SX - BASIC 。 ここでは新しく加わった関数や基本機能をま 
とめて見ていさまず。そのほか，ウインドウデザイナが出力ずるアイテム指 
定巧の詳細ち解説しまず。 


トソ-スリスト 

読者の皆さま，関係者各位のゎかげをも 
ちまして， 3巧号よりも大幅にデバッグの 
進ん/::’パ'—ジョンを5巧号に掲載させてい 
ただくことができました。 

ただ，を關デバッグといいながら，先巧 
号ではディスクのを量の関係上，ソースプ 
ログラムを収録することができませんでし 
た。 

ソース リストが必要で，パソコン通信に 
加入されている方は Network - SX , あるい 
は， PC - VAN の Xlclub に最新バージョン 
の ソース リストをアップさせていただきま 
したので，をちらをご利用ください。 

^こいのぼり PRO - 郎 K 

「こいのぼり P 民 0-68 K 」 じ収録されたバ ー 
ジョンには，若干のお張•変更が施されて 
います。 

•追加された関数 
findtskn (文ず列，ま） 

戾り値： int 

文字列と同じファイル名を持つタスクを 
探します。検索は巧で示されるタスクのか 
ら始め，タスク ID の大きなほうへ行いま 
す。起動されているプログラムすべてをが 
象に検索を行う場合には，式に0を指定し 
てください。見つかった場合にはをのタス 
クの ID を，見つからなかった場合には 一1 
を返します。タスクの検索にはワイルドカ 

図1シフトキービット 


ードが使えます。 

例） 

/ ♦ ワイルドカードじ合致するプログラ 
ムの数を数える 
int rune CntTskn uiame ; str ) 
int id = 0 ,cnt = 0 
while (1) 

id = fi 打 dtskn ( name , id ) 
if (id ==-1 )then break 
ent = ent + 1 
endwhile 
return ( ent ) 
endfunc 

getenv (文字列，式） 

戾リ値： str 

式で指をした環境の文字列に指定した環 
境変数を得ます。式に0を指まするこ t じ 
より自分の環境を指定すること力 3' できます。 
例） 

print ，'テンポラリバッファは "； getenv 
(" temp " ，0);"です" 
setenv (文字列 1 ,ま，文字列 2 ) 

戾り値： int 

文字列1で指定した環境変数に文字列2 
を設定します。文字列2じ"’’（空文字列） 
を指をすると環境変数を消まします。文字 
列2の長さは最大255文字までです。 

巧の値じより環境ポインタを変更するこ 
とができます。自分の環境に設定する場合 
は式に0を指定してください。 

例） 

setenv (" temp ", 0, " c :") 

•追加されたシステム変数 


shiftkeybit 

現をのキーボードのが態を表すシフトキ 
ービットを返します。シフトキービットの 
内をは図1の t ゎりです。ロック系 （LED 
のあるもの）のキーは， LED が点燈でし 
消燈で0となります。をの他のキーは，押 
されている間だけ1じなります。 

例） 

/* shift キーが押されているか調べる 
func isShiftO 
return (shiftkeybit and 1) 
endfunc 

•変更されたシステム変数 
taskid 

「ひなまつり PRO -68 K 」 じ収録されたバー 
ジョンではウインドウェンジンのタスク 
ID を返していまし たが、 SX - BASK ： 本体の 
タスク ID を返すようになりました。 
•追加されたメソッド 
active 

テキストアイテムをアクティブが態（ウ 
ィンドウェンジンがアクティブなら力ーソ 
ル点滅が態）にします。 

このメソッドを持つのはテキストアイテ 
ムだけです。 

例 ） Text 1 .active 

^ァィテム指定行の内容 

SX - BASIC のプログラムには，「▼」で始 
まり斤の終わりと共に終わる X - BAS にで 
は見かけなかったような义字列が埋め込ま 
れています。 


b3l 〜 b2l 

b20 

bl9 

bl8 

bl7 

bl6 

0 

XF5 

XF4 

XF3 

XF2 

XFI I 


bl5 

bl4 

bl3 

bl2 

bll 

blO 

b9 

b8 

b7 

b6 

b5 

b4 b3 

b2 

bl bO 

I 0 

全角 

ひら 

INS 

CAPS 

コード 

□ ーマ 

かな 

CAPS 

コード 

□ —*7 

かな I 0PT2 
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これは ウイン ドウエンジンじ渡すアイテ 
ムの配語に闊する情報です。 SX-BASIC 実 
巧•時には，プログラムの実行に先だってウ 
イン ドウエンジンに渡されまず。 

本米なら，これらの情報は常にウィンド 
ウデザイナじ読み込まれ編集されるべきな 
のです力す， SX-BASIC からちょっとした変 
更を加えたい^いうときもあります。また， 
SX-BAS にの支援ツールなどを作成する 
際，これらの葱味がわかると便利な場合が 
あるからしれません。をのようなときじは 
la 下の内容を参考じしてください（引数名 
の後ろに str とあるのは str 型文字列定数で， 
をれじ I 外は int 型定数として扱われます）。 

▼ Window Size (XI, Y1),growbox,drag, 
caption 

SX-BASIC 用のファイルは必ずこの斤 
から始まります。この斤を認識ずることに 
より，ウインドウデザイナやウインドウエ 
ンジンは自分のウィンドウをオープンします。 
(X1,Y1): ウインドウの大きさ。 XI がウイン 
ドウの横幅， Y 1 がウィンドウの高さを表し 
ます。 

growbox :ウインドウサイズ可変フラグ。 
この値が0のとき，ウィンドウの大きさは 
固定されまず。をれ U 外ではウィンドウ右 
下のサイズボックス（画面上には表示され 
ません 力す， 巧部的には存在します）じより 
大きさを変更できるようじなります。この 
場合，サイズボックス（のあるところ）を 
ダブルクリックすることじより，画面の大 
きさいっぱいじウィンドウをお大すること 
ができます。をのが態でダブルクリックす 
ると巧の大きさに戻ります。 
drag :この値が0の！：き， ファイルアイコ 
ンのドロップを禁止します。をれ iU 外の場 
合にはドロップを許可します。 SX-BASIC 
実斤 H も ファイルアイコンが ドロップされ 
る}: FileDrop ( file_name 夕 tr ) 関数が' 実行 
されます。 

caption ( str ) : ウインドウの タイ トル。 

▼1 ,Name, (XI ,Y1,X2,Y2) Jsarray, 
Index, fontsize, backed or, Torecol or, 
editable, arrange, Trame, caption 
1 : W 下に綻くデータがテキストアイテム 
(テキスト表示窓）用のものであるこを 
示します。変更してはいけません。 
Name(str) :アイテムの名前。 

(X1,Y し X2,Y2) :ァイテムの座標。図 2 で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray *. このアイテムが配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列ァイテ 
ム，をれじ I 外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列齋号。非配列ア 


イテムの場合，意味はありません。 
fontsize :フォントの種類。 

0二12ドット 
1二16ドット 
2 = 24ドット 
となっています。 
backcolor :背景色。 

0二白 

1二薄いグレー 
2二濃いグレ_ 

3二黒 
4二黄を 
5ニホ 
6二緑 
7二青 

となっています。上記外の値を指定しな 
いでください。 

forecolor :义字色（値は backcolor t 同 
じ)。 

editable :編集可フラグ。 0 でキーボード 
による編集不可，をれ U 外で可能となりま 
す。 

arrange :巧揃えモードの指定。 

0二左寄せ 
1二中央寄せ 
- 1 二を 寄せ 

t なっています。上記 iU 外の値を指定しな 
いでください。 

frame :枠を描くかどうかのフラグ。 0 で 
枠なし，をれ U 外で枠を描画するようにな 
つています。 


Name(str) :アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域じアイテムが配置されます。 
Isarray :このアイテムが配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，をれの/外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません。 
caption (str) :キャプションに指をした义 
字列。 

▼ 4 , Name ,(X1,Y1,X2,Y2), Isarray , 
Index, min, max, value 

4 :じ I 下に続くデータがボリュームアイテ 
ム（スライドボリューム）用のものであるこ 
とを示します。变更してはいけません。 
Name(str) :アイテムの名前。 

(X1,Y し X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray :このアイテムカミ配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，をれ la 外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意睐はありません。 
min :最小値の指定。 value や max より大き 
くてはいけません。 

max :最大値の指定。 value や min より小さ 
くてはいけません。 
value :初期時の値の指を。 

min 含 value 含 max 
を満たしていなければなりません。 

▼ 5 , Name, (X1,Y1,X2,Y2), Isarray, 


caption ( str ) :キャプションに指定した文 
字列。 

▼ 2 , Name ,(X1,Y1,X2,Y2), Isarray , 
Index, height 

2 :じ I 下に続くデータが レク タング ル アイ 
テム用のものであることを示します。変更 
してはいけません。 

Name(str) : アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) : アイテムの座標。図2で 
7了くされた領域にアイテムが配蹟されます。 
Isarray : このアイテムが'配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，をれ U 外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列お号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません。 
height :「彫り」の高さ。なの値で彫り达 
み，正の値で飛び化します。範幽は一5〜5 
です。 

▼ 3, Name, (X し Y1,X2,Y2) , Isarray, 
Index, caption 

3 :じ[下に続くデータが標準ボタンアイテ 
ム（文字ボタン）用のものであるこ t を示し 
ます。変更してはいけません。 


Index,value 

5 :じ I 下に統くデ—夕が七レクトボタンア 
イテム（チェックボックス）用のものであ 
ることを示します。変更してはいけません。 
Name ( str ) :アイテムの名前。 
( X 1, Y 1, X 2, Y 2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray :このアイテムが配列化されてい 
るか否かを巧すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，をれ W 外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列を号。非配列ア 
図2アイテムの配置 
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イテムの場合，意味はありません。 
value :そ刀期時の状態。0で「解除」状態， 
をれ U 外で「設定」状態を表します。 

▼ 6,Name, (X1,Y1 ,X2,Y2) Jsarray, 
Index,value 

6 : la 下に続くデータがオルタネイトボタ 
ンアイテム（ラジオボタン）用のものである 
ことを示します。変更してはいけません。 
Name(str) :アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray :このアイテムが配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，をれ外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません。 
value :初期時の状態。0で「解除」状態， 
をれ W •外で 「 ON 」 が態を表します。 

▼ 7, Name, (X1,Y1,X2,Y2) , Isarray, 
Index , mm, max, value,editable,caption 

7 :む下に続くデータがアップダウンボタ 
ンアイテム（数値調整ボタン）用のものであ 
ることを示します。変更してはいけません。 
Name(str) :アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray : この アイテムが配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，をれじ I 外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません。 
min :最小値の指定。 value や max より大き 
くてはいけません。 

max :最大値の指定。 value や min より小さ 
くてはいけません。 
value :初期時の値の指定。 

min rvalue 含 max 
を満たしていなければなりません。 
editable :編集可フラグ。 0 でキーボード 
による編集不可，をれじ I 外で可能となりま 
す。 

caption(str) :キャプションに指定した文 
字列。 

▼ 8 , Name ,(X1,Y1,X2,Y2), Isarray , 
Index, mode, id,file 

8 :じ I 下に続くデータがビットマップアイ 
テム用のものであることを示します。変更 
してはいけません。 

Name (six) :アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配證されます。 
ただし，実際にビットマップのデータが指 
定された場合には，アイテムの大きさはを 
のビットマツプの大きさじなります。 


Isarray :このアイテムが配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，をれじ I 外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません。 
mode :描画モードの指定。 

0 :標準 
1:反較 
2 :強調 
3:強調反転 
4 :消ま 
5:マスク無视 
6 :網掛け 
7:網掛け反転 

8 :不可ネえ 

9 :不可視反牵乏 


イテムの場合，意味はありません。 
interval : クロック アイテムのインタ ーバ 
ルタイムの指を。単位は1/100秒です。 

^ウインドウエンジンとの通信 

「▼」で始まるデータは， SX - BASIC が実 
斤時にウインドウェンジンに送るデータで 
す。つまり， SX - BASK ： でなくてもほかの 
アプリケーシヨンからでもウインドウェン 
ジンじがして同じようなデータをタスク間 
通信でをってやればウインドウェンジンの 
機能を利用できるわけです。ウィンドウェ 
ンジンにがして，マウスからのクリック， 
キーボードの入力などが斤われた際には， 

" @ DIRECT " + 


となっています。上記に I 外の値を指定しな 
いでください。 

id :ビットマップデータを収めたリソース 
ID の指定。リソースを使用しない場合は0 
にします。 

file(str) :ビットマップデータを収めたフ 
ァイルの指定。ファイルから読み込まない 
場合は空文字列にしてゎきます。 

▼ 9, Name, (XI ,Y1,X2,Y2) , Isarray, 
Index, id 

9 :じ I 下に続くデータがリストボックスア 
イテム用のものであることを示します。変 
更してはいけません。 

Name(str) :アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray :このアイテムカ!'配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，をれ U 外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません。 
id : メニューデータを収めたリソース ID の 
指を。リソ ースを 使用し ない 場合は0にし 
ます。 

▼ 10, Name, (XI, Y1,X2 ,Y2) 'Isarray, 
Index, interval 

10 :じ I 下に続くデータがクロックアイテム 
用のものであることを示します。変更して 
はいけません。 

Name(str) :アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域じアイテムが配置されます。 
SX-BASIC 実行時には，クロックアイテム 
は表示されませんので意味はありません。 
Isarray :このアイテムカミ配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，をれ la 外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 


アイテム名_イベント名（各種の引数） 
t いつた文字列が親タスクにがして送られ 
てきます （4 月号参照)。 

SX - BASIC は，をれをダイレクトコマン 
ドとして化理しているわけです力す，これら 
の文字列をか解できれば必要なデータは取 
り出せるわけです （ C 言語なら sscanfO 閒 
数で'できますね)。 

SX - BASIC 本体とウインドウエンジン 
の連携はこれだけです。ウインドウデザイ 
ナと SX - BAS に本体との連携は，普通の 
SX - BASIC プログラムと同じ巧をのもの 


がテンポラリファイルを通じて渡されるだ 
けです。特じ変わったこ^:はしていません。 


卜，晚キットッ-ル集 


今春，ようやく「關発キット」がリリー 
スされ，あわせて「關発キット ツール集」 

も発売されました。内容は，先月号の田が 
健人氏による紹介記事を見ていただくとし 
て， SX-BASIC !：の闕イ系を考えてみます。 
特に，リソースの巧いがを易になったこ t 
は SX - BASIC の環境にも反映させるべき 
だし野います（ただし皆さんの出贊も增 


えてしまいますが……)〇 


卜 J ソ-スの扱ぃ 

システムの 構造な どから 見て， SX-WIN 
DOW は ， Macintosh の さまざまなアイデア 
を模做しています。 

開発キットのリ ソースエディタ . Xt 
Macintosh の ResEdit の類似性から見ても， 
リソースタイプの種類からいっても， SX - 
WINDOW のリ ソース の概念は Macintosh 
からの借りものであることじ間違いはなさ 
をうです。 
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で，をのリ ソースに 関して， 

< A > 

たとえば，ババヌキのゲームを斤ってい 
る横で，と並べをやっている場合を考えて 
ください。トランプのビットマップデータ 
は，どちらのタスクでら同じはずなのに， 
をれぞれのタスクが独自に持っていたので 
は，メモリ空間内に同じデータが2つも存 
在し，不経済です。データを共有できれば， 
メモリを有効に活用することができをうで 
す。さて，巧数のタスクで同じデータを共 
有する場合，それらのタスク間でデータの 
取扱方法を同じにしてわかなければなりま 
せん。をの方法にある程度の一般性を持た 
せるこ！：ができれば，さらに多くのプログ 
ラムでデータを共有できるかもしれません 


< B > 

たとえば，あなたの使っているアプリヶ 
ーションで，気にいらない表示があったと 
します。プリンタの設をを巧うメニューて頁 
目がアプリケーションじよっては「プリン 
夕設定」だったり「用紙設定」だったり「ぺ 
ージ設定」だったり 「Page Setup」 だった 
りします。このようなささいな t ころを変 
更する場合を考えてください。普通なら巨 
大なプログラムのなかから，該当する义字 
列を見っけ出し，変更を加えて再コンパイ 
ルを巧わなければなりません。これはソー 
スコードが手元にあった場合の話で，市販 
ソフトのような場合は，まず逆アセンブラ 
などを用いた 解析作業 を行わなければなり 
ません。^ころカミ，このメニユー項目のデ 
ータがプログラムとは別に管理されていれ 
ば……。 

といった説明がなされていますが，どうや 
ら，リソース導入のいちばんの切実な原因 
は， 

ThinkPASCAL は#!造体のネ刀巧化付き宣 
言ができなかった 

ことの回避手段のようです 。 ThinkPAS 
CAL とは， Macintosh のアプリケーション 
作成のを式言語で， Macintosh のな術資料 
もほんの数年前までは Pascal を用いて説 
明がなされていたをうです。 

さて， SX - BAS にでは構造体の初期化ど 
ころ力％構造体という考え方すらサポート 
していません。 SX - WINDOW で扱うデー 
夕は構造化されていないもののほうが珍し 
いくらいですから， SX - WINDOW の機能 
をフルじ使ったプログラムを作成するのは 
困雛です。 

たとえば， SX - WINDOW ではコントロ 
—ルを扱うのに，親ウインドウのウインド 


ウポインタ，領域を表すレクタングルデー 
夕，可視化フラグ，ハイライトフラグ，コ 
ントロールの持つ値，最小値，最大値……， 
といろいろな極類のデータを使用します。 

SX - BASK ： では，コントロールの制御を 
斤ぉうとする 場合， これらのデータに 相当 
するプロパティの設定を斤います。ウィン 
ドウデザイナを使わずに同じことをやろう 
t する 場合， 

Voll.new = 3，10，10,50,50 
Voll.max =10 
Voll.min = 0 
Voll . value = 5 
Voll . visible =1 

t ， しなければなりませんでした。 

ところ力 3'， あらかじめこれらのデータを 
リソースとして用意してわけば，「何齋のリ 
ソースと同じデータ」と指定するだけで同 
じ効果が得られるようになるわけです。 

この場合，リソースフアイル i ： は， 

.ID = 128 :座標が(20,20,60 ,40) で，初 
期値が1のチェックボタン。 

ID 二129:座標が(40,60,60,8 0) で，キ 


BEDIT . X とは，ウィンドウデザイナからコー 
ド入力を斤うテキストエディタです。 SX-WIN 
DOW にもいろいろなテキストエディタがありま 
す。私がウィンドウデザイナ用に作ったテキス 
トエディタでは満足できない人も多いでしょう。 
そこで，ウィンドウデザイナにテキストエディ 
夕を組み込まずじ，別のプログラムとしました。 
ですから，自作のテキストエディタなどをを用 
されている方はが下に述べる機能を追加し， 
BEDIT . X とリネー厶するだけでそのエディタを 
用いてコードを入力することができるようじな 
ります。 

また，市娘のエディタなどで改造できないら 
のも，間にパラメータを変更するプログラム（が 
下，インタフェイスプログラム）をはさんでや 
れば使用することができます（不可能なエディ 
夕も考えられます)。 

•おか 

BEDIT.X -Hnn 

nn は編集すべきテキストが収められたハンド 
ルです。ハンドルの作成•破棄はウィンドウデ 
ザイナが行うのでテキストエディタが斤っては 
し、けません。どうしても巧ってしまう場合じは， 
インタフェイスプログラ厶で新たにハンドルを 
作成し，データを コピー してくださし、。エディ 
夕じは新しいハンドルを渡すことじよって，こ 
の問題を回避できます。また，ファイルデータ 
しか扱えないエディタを使用する場合にも，イ 
ンタフェイスプログラムで渡されたデータをい 
ったんファイルじ書き出してくださし、。 

編集すぺきテキストは，すべてこのようじエ 
ディタに巧されます。ウインドウデザイナから 


ャプシヨンカミ「確認」の义字ボタン。 

のような対応表です。つまり，あらかじめ 
予想されるプロパティ設定の組み合わせを 
すべてリソース登録してわけば（若干のプ 
ロパティ変更なら可読性を落とさずに行え 
るので，厳密じすべての組み合わせではあ 
りません）， SX - WINDOW 固有のデータじ 
ついては構造体がなくても扱えるようにな 
るわけです。 

^卜…ソ_ス 

リソースとは，多くの場合なんらかのデ 
ータを扱います。た L えば，ウィンドウデ 
ザイナのボタンは， WIND . LB というファ 
イ ルに リソースデータとして入っています。 
つまり，リソースエディタなどを持ってい 
れば，自由じ書きおえるこ^:ができるので 
す。 

で，考えてみれば，パソコンというのは 
しよせん「0」と「1」の世界ですから， 
プログラム コードも， データ^ 変わりはあ 
りません。 t いうわけで，ビットマップデ 


すでに起動しているエディタじテキストが渡さ 
れることはありません。テキストエディタ間で 
うまく連絡がとれれば.コード全域をお画とす 
る 検索.置換が斤え まず （ BEDIT . X はそこまでは 
やっていません）。 

-タスク間通イ言 

ウィンドウデザイナは SX - BAS に方式のタス 
ク間通信じよってエディタじ命令をなえます。 
伝えられる命令の種類は1^^ F の2種類です。 
ACTIVE 

エディタをアクティブじしてくださし、。 

巿販ソフトなどで，このようなな造を行うこ 
とができない場合じは，インタフェイスプログ 
ラムからエディタじアクティべートイペントを 
送りつけることで実現できると思います。実現 
できなければこの命令は無視してもかまいませ 
ん。 

SAVE 

テキストの保存を巧ってください。保存は起 
動時に指定されたハンドルへ行います。このと 
き，編集されたテキストが与えられたハンドル 
のサイズよりも大きい場合にはサイズを変更し 
ても巧いません。 

巿販ソフトなどで，このような改造を行うこ 
とができない場合じは，インタフェイスプログ 
ラムでエディタをアクティプじし， OPT.I + 
「 S 」， 「リターンキ ー J とキー ダウンイベントを 
発生させることで同様の機能を実現できると思 
います。 

•終了 

特に必要なことはありません。そのままウィ 
ンドウを閉じてお了してください。 


BEDIT.X 
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—夕やメニューデータと同じように，プロ 
グラムも複数のアプリケーシヨンで共有し 
たりできるようじなります。これが，コー 
ドリソースです。 

いままで， SX - WINDOW で共有したり， 
書き換え可能にしたりすることじよって， 
メリットのあるデータ！：いうのはほとんど 
ありませんでした。あるいは，リソースイヒ 
するよりは，特定の ファイル じしてわけば 
十分といったものばかりです。 

しかし コー ドリ ソース じ関しては事情 
が変わってきます。 

SX - WINDOW でコントロールやダイア 
ログの描画を行うルーチンは 「 SYSTEM . 
LB 」 というファイルに収められています。 
また，プリンタドライバもここに収められ 
ています。 

たとえば，プリンタを買い換えたので， 
プリンタドライバ、も変えなければならない， 
といったががを考えてみてください。もし 
シヤーペンや Easydraw などのアプリケー 
シヨンにプリンタ制御部分が書き込まれて 
いた場合，それらを探し化して片っ端から 
書き換えなくてはなりません。 

しかし，現実にはをういったものはコー 
ドリソースとして1力所にまとめられてい 
るので，をの1力所を書き換える（という 
か，別なものに取り換える）だけで済よ 
うになっています。 

また， SX - WINDOW の コントロー ルが 
気に いらなければコントロー ル関連のリソ 
—スを書き換えて，やることによって好み 
のらのに変更することも可能です。 

つまり， コー ドリ ソース を作成できるよ 
うになったというのは SX - WINDOW のシ 
ステム部分を改造•拡張できるようじなっ 
たということを意味します。 

事実，郎発キットツール集でサポートさ 
れた「フロートウインドウ」りや「デラツク 
スメニュー」のは，リソースとして供給され 
ていました。 SX - WINDOW 本体にはいっ 
さい 手を加えずに，リ ソースの 追加だけで 
機能扼張が行えたのです。 

いままでは，ほ！：んど， 

1アプリケーシヨン=1リソースフア 

イル 

I ： いう関係がありました。「プログラム=ア 
ルゴリズム •+ データ構造」という考えがあ 
ります力す，これまでは，をの「データ」部 
分しかリ ソース 化するこ t ができなかった 
からです。つまり，形のうえからだけデー 
夕を共通化/共有しても，をのデータをどの 
ように解釈するかという部分が共有できな 
かったのです。 


現在，データをどのように解釈するかと 
いう部分らリ ソース 化できるようになりま 
したので，今後は複数アプリケーションに 
よる単ーリソースの共有化，という話もさ 
らに現実味を帯びてきます。 DLLi 力 ， DDE 
などという話も高嶺の-化ではなくなるかも 
しれません（しかし個人でやるにはちょ 
っと . )0 

1 ) サブウィンドウみたいなものだが，はるか 
じ簡単に扱うことができる。 

2) 階届化メニユーのサポートやメニユー中で 
のグラフィックの使用などが可能となつたもの。 

^コード U ソースコンバータ 

開発キット ツール 集には， コー ドリ ソー 
スコンバータというツールが 収録 されてい 
ました。これは ， C コンパイラ などで出力 
される普通の* . X 型データを，（疑似的に） 
リエントラントな* .民 型 データへと 変換 
するものです。 

少し専門的に なって しまいました力す，要 
するじ， 

SX - BASIC からマシン語が使えるよ 
うじなる 

ということを意味します（「こいのぼり 
P 民 0-68 K 」 に収録されたパ'-ジョンでは扱 
えませんが，次回のバージョンでは，マシ 
ン語サブルーチンを扱えるように SX - 
BASIC 側の整備を行ってゎきます）。 

SX - BASIC は中間言語コンパイラとい 
う構成上，実斤速度はあまり有利とはいえ 
ません。ただでさえ SX - WINDOW は限ら 
れた化理能力をタスクの頭数で割って使用 
します。ひとつでものろまなタスクがある 
しほかのタスクまでが迷恣してしまいます。 
ボタンが押された 
丄 

テキストに「ボタン 1 が押された J と表示 
丄 

終了 

のような短い化理では問題ないのです力す， 
楽譜エディタのようにたびたび考え込まれ 
ていたのでは，その都度ほかのタスクまで 
止まってしまいます。 

楽譜 エディタ で化理時間の かかる 場所は 
わかって います。音符の並べ変え部分です。 
この部かだけでも高速化できれば，操作性 
は著しく向上します。 

しかし， SX - BASIC は， 

1 ) コンバータがないので C 言語へ変換で 
きない。 

2) 外部関数の作成が巧えない。 

ので， X - BAS にのような方法は使えませ 


んでした。 

しかし，コードリソースを SX - BASIC か 
ら呼び出すことができれば， SX - BASIC の 
プ ログ ラム が マシン 語並みの速度で実行で 
きるようになるわけです。 

► プロトタイプ作成ツールとしての 

SX-BASIC 

SX - BAS にから C 言語へと変換するコ 
ンバータが完成すれば，巿販のアプリケー 
ションと同様のも のが， BAS にで作れるよ 
うじなるかもしれません。しかし， SX - 
BASIC の最終的な仕様も決定してわらず， 
就職活動 t いう個人的な事情からも完成が 
角:ぶまれています（いまのところプロトタ 
イプはわろか，1斤もプログラムしていな 
い）。いつかは完成するような気がするので 
す力す，いつ完成になるのかは私にもわかり 
ません。 

また， SX - BASIC には「ポインタ」の概 
念がありませんので，コンバータから化力 
される C 言語のプログラムにも，ポインタ 
は使われません。近い内容はすべて配列で 
化理されます。このほかにも BASIC と C 言 
語にはさまざまな相違点があり，コンパ、一 
夕により自動生成された C 言語のプログラ 
ムと，ある程度の経験のあるプログラマが 
作成したプログラムとでは品質が違ってき 
ます。 

プログラムじをれなりの品質（大きさや 
実行速度など）が要巧される場合じは，ど 
うしても C 言語に頼らなければならない場 
面も出てくるでしよう。 

をのような場合，まずウィンドウのオー 
プンなどといったあまり本質的でない部分 
を SX - BASK ： で記述し，核となるけつ， 
高速性が要ボされる）部分を C 言語で記述 
します。先ほどの コー ドリ ソース 呼出機能 
を使えば， SX - BASIC と C 言語の連携プレ 
一は可能となりますから，これでもプログ 
ラムは，一応動作するでしよう。をの後， 
同じ要領で1つひつの関数を C 言語へ変 
換していけば，すべて C 言語で作成された 
プログラムができあがります。 

SX - WINDOW の アプリケーションはコ 
ンパイルに 時間が かかり，トライ色エラー 
するには非能率的だといえます。実際に動 
作させなければ決められない定数は， SX - 
目 AS にで適当に調整してから， C 言語へ組 
み込みます。実際，このような定数は主にウ 
ィンドウデザ イ ン闕係に多いのですが，これ 
は SX - BASIC のもっ L も得意な分野です。 

私自身，このような方法でアプリケーシ 
ョンを作成したことはないので断言はでき 
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49: ▼8,Bltmapl (552,8,590,40),0,0,0,0.sb7.pt4 

49: (552,8,590.40) ,0,0,0,3006, 

103: ▼8,Bitmap2 (552,40,590,72) , 0.0,0,0 . sl>2 . pt4 

103: yS,Bitmaps (552,40,590,72),0,0,0,3601. 

151:▼ 8.Bitmaps (552,72,590.104),0,0,0,0.sb6.pt4 
151:▼ 8.Bitmaps (552,72,590,104),0,0,0,3005, 

163: ▼8,Bitmap4 (552, 104 ,590, 136) , 0,0,0,0. sb5. pt4 

163: ▼8,Bitraap4 (552,104,590,136),0,0,0,3004, 

175: ▼ 8.Bitmaps (552,136,590,168),0.0,0,0,sb3.pt4 

175: ▼ 8,Bitmaps (552,136.590,168),0,0,0,3002, 

224: T8,Bitmaps (552, 168 ,590,200),0,0,0,0.sb4.pt4 

224: ▼8 ， Bitmap6 ( 552, 168 .590.200 i , 0,0,0,3003 , 

256: TB.Bitmap? ( 552,206,590,238) , 0,0.0,0 . sbt 1.pt4 

256: T8,Bitmap? (552,206,590,238),0,0.0,3007, 

267: T8.Bitmaps (552,238,590.270),0,0,0,0.sbt2.pt4 

267: ▼ 8.Bitmaps (552,238,590,270).0,0.0,3008, 

354: T8,trash (524,234,548,262),0,0,0,0,tr.pt4 

354: ▼ 8,trash (524,234,548,262),0,0.0,2009, 

373: TS.Bltmapll(20,72,534, 169) , 0,0,0,0,1.pt4 

373: ▼8,Bitmapll (20,72.534,169),0,0.0,256, 

659: ▼8,Bltmap53 (18.236,32,257),1,0.0.0 , n32. pt4 

659: ▼8,Bltmap53 (18,236,32.257),1,0,0,1000, 


ません力 s '， わをらく初めから C 言語を用い 
るよりは，このほうがはるかに劾率が上が 
るらのと思われます。 

^ミックスドランゲージの可能性 

これまでは，主にプログラムの一部を C 
言語で作成する場合の話でしたが，コード 
コンバータは， *. x 型の実斤ファイルなら 
たいていのものは扱えるわけです。 

たとえば，の》前本誌に藤井義己••藤木健 
±前巧;による PurePASCAL が発表されま 
した。このプログラムを使えば ， PASCAL 
で SX - WINDOW のプログラムが作成でき 
るわけです。 

また， GNU プロダクトのなかに f 2 c とい 


5月号の付録ディスクじ収録されたプログラ 
ムでいくつかの不都合がありましたのでまとめ 
て紹介してわきます。 

参 M 巨し ODIUS.SXB 

楽譜エディタのリソース対応が不十みなまま 
収録されていました。 

が下，修正の手腹を説明します。 

まず，ファイルをシャーペンなどじ読み込み， 
プログラム内から" pt4" の文字列を探して，フ 
ァイルるの直前ののを設定してください （ID は 
5月号41ページ参照)。たとえば， 

▼ 8, Bitmap2 (552,40,590,72),0,0,0, 
0,sb2.pt4 
ならば， 

▼8,Bitmap? (552,40,590,72),0,0,0, 

300し 

のようじなります。 

次に "Bitmap53" の定おされている部みを探 
し，上じあるものから順に1000〜1015の ID を割 
り尝てます。 

リスト！ 


う， FO 民 T 民 AN 力，ら C 言語へ変換を行うプ 
ログラムがあります。これを用いて ， FOR 
TRAN による SX-WINDOW プログラミ 
ングも可能なります。特に FO 民 T 民 AN に 
は数値演算供]イ系の蓄秘が莫大にありますか 
ら（しかも，たいていは読みにくいプログ 
ラムで，ほかの言語へ変換するのは困雛)， 
嘶しい分野への可能性も開けるかもしれま 
せん。 

^朗号…… 

本米なら， SX-BASIC 入門から始めて， 
やがてシステム情報の解説へと進めるべき 
だったのかもしれません。しかし， SX - 
BASIC のサポートツールを作成してくだ 

こし、のぼり PRQ - 郎 K 不都合点一鬟 

リストIじ実際の対応を示します。參考じし 
てください。 

また，き段，巧境変数 "temp" を設ましてい 
ない人は getem /〇関数を取り除いてください 
(2 菌所あります)。 

メモリ 2 M バイトでが作させる場合は Z- 
MUS にの常駐量を最小にしておいてくピさい 
(ZMUSIC-T20 -P0 など)。どうしても足りない 
場合はIトラック仕様じな造したほうがいいで 
しょう。2次元配列で， 

〜 (2, 1288) 

のようになっているところを， 

〜（1288) 

などの変更を加え，参照部みをを要していって 
く ださい。 

♦巳 X-WINDOW 用し S_PATERN. X 

マウスカーソルが残るというバグがありまし 
た。ソースリストの139巧ホ utArea20 の先頭） 

じ， 

MS_CURST( 0,0 ); 


さる方にはなるべく早く技術情報をなえた 
かったので，結局，入門記事 t 解説記事が 
混じったターゲツトのよくわからなぃ記事 
が続ぃてしまぃました。 

今月号で SX - BASIC のサポートツール 
を作成するのに必要と思われる情報はひと 
とゎり発表しました（プログラムの主な間 
数の紹介などが残ってぃますが，もう少し 
システム全体の仕様が煮詰まってからとぃ 
うことにします）。 

ホ巧号からは， X - BASIC はわかるけど 
SX - WINDOW のプログラムは初めてい、 
う読者のための?说巧を中'じ、に巧ってぃきた 
ぃと思ぃます。をのほか，引き綻き SX - 
BASIC のバグ報告や要望などもお待ちし 
ていますのでよろしく。 


を挿入して再コンパイルしてください。 
•EX-WINDOW 用 PP—COMPOS 巨 . X 

コマンド実行を，システムじを婿する方法が 
記述されていませんでした。巧赌するじは左右 
のマウスボタンを同時じ押してください。 

♦巨 X-WINDOW 用 EX_W1N. SYS 
CHECKER PEN の登録が間違っていました。実 
斤ファイル名を， 

CHECKER_PN.X 
のように変更してください。 

♦SLASH 用モデラ MOD.X 

コンパイル時に使用していたインクルードフ 
ァイルの名前が違っていました。 MOD.H 内でイ 
ンクルードしている， 

— siashlib.h 

を， 

siashlib.h 

じ修正してください。ちなみじ， 

― tpl.h 

は ver.l. 0のものを使用します。 


4 444 
t 4 4 44ttt44 
4 P4t4t4tt ppptt 
t4 -tnrtptpp - • -PP 
PP • p • p • • 3-2 s • • 

• PB • p • p • o*1--ll3184 

p 1884422 n n r r r r 

26n 打 n 打 n 打打 . 

31•• ••••ろ00000 

nnooooooo .. 

. 600000 

000000 ooo ••••• • 

• ••••••• 612345 

001156789111111 


. 612345 

3456789111111 
» 6000000000000 
120000000111111 
oomllll •••••• 

oo. 600000 

110000000 . 

. 012345 

003456789111111 


• ,7777777777777 
) 5555555555555 
,2222222222222 


77229 
55 : 


24111( 

69 » f f 

• f 6666666666666 
663333333333333 
332222222222222 
22 . 

» 12468024680246 
801470470360369 
481112223334444 


» ,7777777777777 
))5555555555555 
772222222222222 

55. 

226806105491357 
• ろ 591581471470 
241112223334445 

69. 

» #6666666666666 
663333333333333 
332222222222222 

22 . 

• ろ 468024680246 
801470470360369 
481112223334444 


333333333333333 
5555555555555 己 5 
ppppppppppppppp 
&<dcdcdcd&<d 过 

mm 田 mm 曲 mmmmmmmmm 
ttttttttttttttt 
illiilmiiiin 

BBBBBBBBBBB 良 BBB 
888888888888888 

▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ミ 


5S5S5S 5555555 £5 

过なる过なる cdcdd な & cd 过る & 
rom 阳 m 庙 mmmmmm 阳 mmm 
ttttttttttttttt 
111111111111111 
良百 BBBBB 巧 BBBB 良 BB 

888688888888888 


678901234567890 678901234567890 
666677777777778 666677777777778 
666666666666666 666666666666666 
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PRO - 郎 K 


「PUSH BON! 」のために作られた 

か部瞧の解説 

小 

Asakura Yuji 朝倉巧二 

X - 曰 ASIC のみで作られた「戸 USH 已01\1しでずが，多少，外部関数がお張 
されていまず0大量の戶巳 G データを管理ずるためのをのでずが，リアルタイ 
ムゲームを作るために必要な関数も含まれていまずので参考にしてください。 


5巧号の付録 ディスク「こいのぼり PRO 
-68 K 」 に収録された 「PUSH BON !」。 みな 
さん楽しんでいただけたでしようか？ 
早々に全 ステー ジクリアした方も いるこ^ 
と思います。今巧は予告どぉり 「PUSH 
BON !」 で使用した外部関数の解説し外部 
脚数の作成方法を簡単に説明します。 

^ P 巳 G パターンの管理 

遊んでもらえばわかるように ， 「PUSH 
BON !」 はマイキャラ， ブロック， 文字パタ 
ーンなど，かなり多くの PCG パターンを使 
用しています。 X 68000 は BG を使わない t 
きで最大256個の PCG パターンを定義でき 
ます力す ， 「PUSH BON !」 で使用する PCG パ 
夕ーンは約700個にもなります。しかも 
「PUSH BON !」 では BG を2面！：も表示 
しますので，定義可能な PCG の最大数は， 
さらに半減して128イ固になってしまいます。 

しかし，パターンが' いくつ あろう^も1 
画面中に表示するパターンの数はをれほど 
多.くはありません。タイトル画面だけで必 
要なパターンや ゲーム 画面だけで必要なパ 
ターンというのが必ずあるからです 。 PCG 
エリアを文字パターンなど，どの場面でも 
共通に必要なパターンを定義する領域し 
場面に応じて表示に必要な PCG パターン 
をを義する領域を使い分ければ，限られた 
PCG エリアで大愚の PCG パターンを扱う 
こじがでさます。 

^ write_chr() 

いよいよ外部(お数の解説に入ります力 5 '， 
X - BASIC で PCG にパターンを定義をする， 
SP _ DEF () 

と，スプライトを表示する， 

SP.SETO 

間数をよく知らない方は，まず X-BASIC 
マニ ュアルを 参照しながらこれからの説明 


を読んでいくと理解しやすいし野います。 

先ほどいった t わり 「PUSH BON !」 は 

マイキャ ラの アニメ ーションパターン をた 
くさんもっています 力す， これは128 個の 
PCG エリアすべてを使用した t してもを 
義しきれない量です。まずは，キャラクタ 
アニメー シ ョンのための 外部関数を説目巧し 
ていきましよう。 

たとえば10個のパターンでキャラクタア 
ニメー ションをさせる！：き，あらかじめ 
PCG に10個のパターンを定義してわき，表 
示のたびじ SP _ SET 0で定義するパターン 
データを変更する方法があります。セット 
するパターンデータを変更するだけなので， 
化理時間は速く，プログラムも簡単になり 
ます力す，アニメーションパターンの数が定 
義できる PCG エリアの大きさによって制 
限されてしまう欠点があります。をのため 
「PUSH BON !」 のようにたくさんアニメ 
—ションパターンを使うゲームなどには向 
いていません。 

これとは別に， PCG エリアのパターンデ 
ータを直梭普き換えることによって ， SP 
_ SET 0 じ指定するパターンデータを変え 
ることなくキャラクタアニメーションをさ 
せる方法があります。この方法はスプライ 
卜を表示したままのが態で PCG パターン 
を再定義するため，画面を乱さないために 
は垂膊帰線期間中にパターンの普き換えを 
終わらせなければなりません。化理量は前 
者に比較するとかなり多くなります力を，キ 
ャラクタパターンの数が PCG エリアの大 
きさに制限されないため，実質上メモリの 
ある限りアニメーションパターンを定義す 
るこ I ：ができます。 

「PUSH BON !」 では大盘のアニメーショ 
ンパターンを使用するため， PCG エリアを 
直接書き換える後者の方法を取り入れてい 
ます。 PCG パターンの定義は X - BASIC の 
SP _ DEF 0|- 划数で^できますが，これでは 
処理が遅いかもしれないし思いましたので， 


マイキャラを定義している PCG パターン 
エリアを変更する外部関数を作成しました。 

write _ chrO は 「PUSH BON !」 のマイキ 
ャラパターン変更.表示を斤う外部供】数で 
す 。 「PUSH BON !」 ではマイキャラをスプ 
ライト番号4〜7に PCG パタ —ンを号 
78,79,94,95を定義して表示しています。 
SP . FNC は外部闕数のプログラム部分は 
もちろん，をのほかに約700個の PCG パタ 
—ンデータを含んでいます。 write _ chr は 
pat i ： dir の値から PCG にを義する SP . FNC 
内のパターンデータの位霞を訓り化し，パ 
夕ーン番号78,79,94,95のパターンを書き 
換えたあとに，スプライト番号4〜7のス 
プライトス クロール レジスタを書き換えて 
マイキャラの表示位置を変更します。引数 
の詳細は表1を参考にしてください。 

^ write_pc 旨 0 

write_chr 0はマイキャラパターンを定 
義している PCG だけにパターンを定義す 
る外部関数でしたが'， write _ pcg 0は128個 
の PCG パターン番号の好きな場所に SP . 
FNC 内のパターンを定義することができ 
ます。 

タイトル画面で使用する PCG パターン 
じは 「PUSH BON !」 のタイトル文字を定 
義しています。これは BG にタイトル义字を 
表示するためのらのです。実は当ネ乃はタイ 
トル文字だけをラスタスクロールさせて遊 
ぶつもりだったので，わざわざ BG じタイト 
ル文字を表示するように変更したのですが， 
結局はほかの部分の調整に手一杯でラスタ 
スクロールじ手をつけるこ t ができず，残 
念じ思っています。 

^□ntimeO 

ゲーム中の画面右下にはマイキャラのア 
ニメーシヨンが常に表示されています。こ 
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のアニメーシヨンノタターン，夜に遊んでい 
る人はマイキャラが本を読んでいるものし 
か知らないし思います力5'，遊んでいる時間 
じよって数穗類のアニメーシヨンパターン 
があります。たまには普段と違う時間帯で 
遊んでみるのも楽しいと思いますよ。 

さて，このアニメーシヨン， 朗発 中は 約 
1秒ごとにパターンを書き換えていたので 
すが，をれでは間隔が開きすぎるという意 
見があったので，ディスク収録版では約 0.7 
秒ごと に パターンを書き換えるよう に プロ 
グラムしています。1秒単位なら X - 
BASIC なら TIME $ を使って時間の管理が 
できたのでずが，1秒未満となる t わ手上 
げです。 

ontimeO は X - BASIC で1/100秒単位で 
時間管理を可能にする外部関数です。 
int a,b 
a = ontime () 
i 

化理 A 
D = ontime () 

のように使うと ， a t b に X 68000 が起動し 
てからの時間力 s '1/100 秒単位で格納されま 
す。また厳密には違います力す， b - a の値 
が化狸 a に數やした，おおよをの化理時間 
を表します。 

^ vdispO 

X - BASIC には垂直帰線期間を檢出，する 
命令がありませんので，垂直傭線期間を検 
出する命令を外部閒数で作成しました。 
vdispO 

これは垂直帰線期間を檢出する！:，処理 
を 終える外部関数です。スプライトやグラ 
フイック 画面を スクロールさせるプロ グラ 
ムをコ ン パイル して実行するし垂直表示 
期間中にスプライ トスクロールレジスタ や 
グラフイ ックスクローノレレジスタの 書き換 
えが起こり，画面が乱れるこがあります。 
このような症状が出た場合は， スクロール 
させる 直前じ vdisp で垂直帰線期間を検出 
してわけば，表示の舌しれはなくなります。 
注 ） 「PUSH BON !」 のために作成したり I 上 
の外部関数は，私の手拔きにより引数のエ 
ラーチ エックを ほとんどしていません。使 
用の際は十々に注意してください。 

^外部関数の作成 

最なにわまけディスクに収録された SP . 
S を利用して外部関数を作成する方法を説 


明します。アセンブラの知識が最低限必要 
ですから，外部関数を作ろうという人は， 
まずアセンブラの勉強から始めてくださし、。 

外部阀数は大きく分けて，外部関数のコ 
マンド 名や引数を定義する5 つのテーブル 
部分し外部関数の化理を記述するプログ 
ラム部分で構成されます。 

★インフオメーシヨンテーブル 

SP . S では18〜41斤がインフォメーシヨ 
ンテーブルです。 U 下に紹介する各テーブ 
ルの 先頭 アドレス などを 定義します。 ここ 
は特別なことを必要としない限り変更する 
必要はありません。詳しい説明が知りたい 
なら， XC プログラマーズマニュアルを参照 
してください。 

★ トークンテーブル 

SP . S の43〜48行がこの部分です。ここに 
は外部関数のコマンド名を定義します。 
SP . S のようにひとつの外部関数ファイル 
に，複数の外部関数を含む場合，このよう 
に外部関数名を0で区切って複数定義しま 
す。卜ークンテーブルの終わりじは "0" 

を2つ続けて書きます。 

★パラメータテーブル 

トークンテーブルで 定義した外部闕数が 
引数を必要とする力，，引数の数はいくつか 
などの情報を定義している先頭アドレスを 
指をします。 SP.S では 52 〜 56斤の部分で 
す。ここはトークンテーブルと 1が1でが 
応してゎり，たとえば 卜ークンテーブルで 
先頭の ontimeO の引数情報の先頭アドレ 
スは ontime _ par , 同様に write _ pcgO は 

write peg par じ . というようになります。 

★パラメータのテーブル 

引数の型や戻り値など外部関数のパラメ 
ータ全体の内容を定義する部分です。 

57〜77斤です力 3 '，定義可能なパラメータ ID 

の詳細は XC プログラマーズマニュアルを 
参考にしてください。 

★実 巧アドレステーブル 

78-82 行で各外部開数のエントリアドレ 
スを指定します。ここはトークンテーブル 
で定義した外部関数名じが応させて，エン 
トリアドレスを順番に並べます。 

上で外部 I 蝴数の作成の50%を説明しま 
した。残りの50%は引数と戻り値の受け渡 
し方法の説明になります力す， XC プログラマ 
—ズマニュアルでも6ぺージにわたって説 
明されているものです。残り少ないスぺ一 
スですので，祿低限必要なことだけ説明し 
ます。 

外部脚数エントリアドレスじ化理がきた 
時点で， 

SP + 8 1番目の引数の先頭アドレス 


表1外部関数リファレンス 

★vdispO 

機能 

垂直帰線期間を待つ 
引数 
なし 
戾り値 
void 

宵 ontimeO 
機能 

システムの起動時間を I /100秒単位で返す 
引数 
なし 
戻り値 
int 

★ write_chr(x , y , pat , wait, dir, h) 

機能 

PCG バターン番号78,79 ,94,95 のバターンを 
pat で指をのバターン番号で ♦ き換える 
引数 

X :スプライト X 座標 
y :スプライト Y 座標 
pat : PCG パターン番号（表2参照） 
wait :垂直婿線期間を待つ回数 （1/60 秒単位） 
dir ： キャラクタの向き（ま2参照） 
h :水平反転表示をしない…0 
// する . I 

戾り値 

void 

★write jDcg( peg jDat, pat, wait) 

機能 

pcg _ pat でネ旨定の peg バターン番号のバターン 
を pat で擦をのバターン番号で書き換える 
引数 

pcg_pat : 〇〜127 

pat : 〇〜148タイトル画面で使用するバター 
ン 

I が〜 340 ブロックパターンなどゲーム中 
じ使うバターン 

341〜612 マイキャラアニメーションバタ 
—ン 

613〜703エンディングで使用するバター 
ン 

wait ： 垂直帰線期間を待つ回数 （1/60 秒単位） 
戾り値 
void 

表2マイキャラクタのパターン番号 

dir =0: キャラクタは正面向き 
pat = 〇〜7 

dir = l : キャラクタは背面向き 
pat = 〇〜7 

dir =2: キャラクタは右（左）向き 
pat =0 〜7 (左向きのときは h = l ) 
dir =3: ギブアップ時などのパターン 
pat = 〇〜3 

dir =4: 画面右下のキャラクタパターン 
pat = 〇〜7 
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SP + 18 2 番目の引数の先頭アドレス 

SP + 28 3番目の引数の先頭アドレス 

じ I 下同様に，10バイトゎきに引数の先頭ア 
ドレスが繰り返し現れます。また引数の型 
i : 有効データ長は， 
float 型 8バイト 

int 型 下位4バイト 

char 型下位1バイト 
str 型 下位4 ノ《イトがポインタ 

となっています。 

外部脚数の戻り値はレジスタを使って渡 
します。正常終了の場合 do レジスタに0を 
入れ，戻り値を必要とする闕数なら戻り値 
を格納した エリ ブの先頭アドレスを aO レ 
ジスタに七ットして終了します。戻り値の 


エリアは10バイト必要で，先頭の2バイト 
は必ず0，残りの8バイトに戻り値を格納 
します。引数の型と有効データ長の I 划係は 
上と同様です。 

異常終了の場合は， do レジスタに 01^： i 外 
の個:を七ツトして， al レジスタじ エラー メ 
ツ七ージを格納した先頭アドレスを指定し 
ます。 

^反省と今をについて 

駆け足で外部関数の説明と作成方法を説 
口月しました。外部開数の作成方法じついて 
は本当に大ざっぱにしか説明していないの 
で，わからない部分が多いことと思います。 
説明が足らない部分はソースを読めば少し 


はわかってもらえると思いますカ ミ，ソース 
も’巧くてあまり参考にならないかもしれま 
せんね（反省）。 

外部関数の作成方法について詳しく知り 
たい人が多いようならば，別の機をにもっ 
t 誌雨をたくさんいただいて，外部脚数を 
含んだプログラ ムをコ ン パイルし た際に， 
必要になるライブラリの作成方法を交えて 
説明したいと思います（ライブラリは X - 
B ASIC と引数の受け渡し方が違うだけで 
すから，作成は雛しくありません）。 

最後に私自身の今後の予定ですが，力不 
足ながら ゲーム はもち ろん，システム 関係 
も手がけていきたいし野っていますので， 
今後とも応援をよろしくお願いします。を 
れではまた。 


5月号の特別付録「こいのぼり PRO -68 KJ じ収 
録された 「PUSH BON !」。 僕もわ絵書き人として 
参加したゲームでしたので，読者からの反酱が 
非常になになっていました。 

現在続々と返送されてくるアンケートハガ 
キをチェックしているのです力読者からの反 
懲は上々。多くの皆様に楽しく遊んでもらって 
いるようで，非常じうれしいですね。すでに全 
ステージをクリアして，オリジナルステージを 
作って遊んでいる人もいるようです。 

そこで，せっかくステージコンストラクシヨ 
ンがあることだし，読者からのオリジナルステ 
—ジをみ集します。お送りしていただくものは， 
コンストラクシヨンで作成したステージデータ 
が収録されているファイル， 

PUSH _ USER!.MAP 

そして，ベストステップが格納されているレコ 


PUSH BON ! オリジナル面データ大難 

ードファイル， 

PUSH _ BON!.REC 

の2ファイル。を件としては.絶巧にクリァで 
きるものにかぎります。 

なわ，応募ステージ数に制限はありません。 

入魂の一作， I 日 I ステージ対応特大365ステー 
ジでも OK です。そして，応募先は 「PUSH BON!j 
オリジナルステージ係.応募締め切りは7月31 
日とします。で，送られてきたステージデータ 
の中でイ憂秀なものは，次回の付録ディスクじ収 
録させていただきます。さらに，応募数が多け 
れば，部門貨を設け，原稿料のほかに副貨もあ 
げちゃいましょう。 

では，奇巧なステージ，100ステップもかかる 
ようなウルトラ C 級のステージ，こだわりのあ 
る美しいステージ，とじか〈オリジナリティあ 
ふれるステージデータをお待ちしています。 


でも，オリジナルステージを作るのはいいけ 
ど，どうやったらいいのかよくわからない人も 
いるでしょうから，ここでステージデータの作 
成のポイントをお教えしましょう。それは，ス 
夕ーブロックを適当に配置して，スターブロッ 
クの道筋を考えながらそのほかのブロックを配 
置していくのです。ひとつ固をブロックを置く 
だけでずいぶんと解法が変わりますから，とじ 
力、くいろいろ試してみてください。 

さて，ひとしきり盛り上がったところで，ゲ 
—ムに関してちょっとお話してわきましょう。 

まず，クリアするのじた•いぶ苦戦している人 
がいますが，絶対に解けないステージは存在し 
ません。一応，ステージデータを作りながらク 
リアチェックしたので，も'かしなデータは紛れ 
込んでいないはずです。必ずクリアできると信 
じてがんばってくピさし、。ただし，解法を教え 
てくれ，といわれても現をクリアできる自信は 
ありません（なにしろ2日で50面みのデータを 
一巧に化上げたので弗:えていない）。 

で，僕はお給書き，ステージ作成のほかに， 
デザイン閲係も担当させてもらいました。その 
ときじひとつどけま意した点があります。 

それは，画面に変化をもたせることです。ゲ 
—ムの性格上，ステージをクリアしても結局同 
じような画面が続きます。そこで，ゲーム画面 
の右下にキャラクターを配巧して，時間ごとに 
違うアニメーションをさせたり，ゲームプレイ 
デモを用意したり，を楽を10面ごとじを化させ 
たりしています。マイキャラのアニメーション 
もそうですね。とじかくプレイヤーを飽きさせ 
ない，ということを念頭に置きました。 

あ後に，丸藤さんとってもかわいいイラスト 
ありがとう。はっきりいって僕が描いたものよ 
りも数段かわいいです 。 「STUDIO Xj おじ送られ 
てきたものを，思わず横取りしてしまうほどか 
わいいんですもの。やっぱり，画力のある人は 

違うなあ（ちょっと . いや，かなり悔しい）。 

僕も巧進せねば，ということで，また，朝を巧 
と一緒にゲームを作るつもりです。うん，がん 
ばらなくちや。 （お崎正哉） 
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LIVE in ^94 


©CAPCOM r ス-バ—ストリ-トファイタ- Ilj より 

P 巳 M8 用 キヤ乏ィのテーマ 平田 mm 


ZPP.X 用 (SC-55mkii 対航 The End of Love ss & 苗 


移植希望を込めて全キャラ制覇，なんていっていた「ス h II J でずザ， X 郎邮日やゲー 
センでみんなが熱中しているあいだじ，新キャラ-キャ S ィのテーマが送られてちま 
した。やっぱり女の子が優先かな？をラ1曲はオリジナルのずてさな作品でず。 


新たなる戦! 

さて，今年の GAME OF THE YEA 民で 
赏を取り損ねた作品として （ ？ ） 記慷に新し 
い「ストリートフアイタ ー H 」ですが，と 
にもかくにも X 68000 シリーズにも無事に 
完金移植されたのは 善 ばしい限りですよね。 
スト D の作品が掲載されるたびに「移植し 
て」と熱烈なラブコールを送ったかいがあ 
った I :いうものです。し.か.し，すでに 
さらに進化した广スーパースト n 」 が登場， 
ゲー七ンでは定番と化しているのでした。 
をのうえいまでは「スーパースト n X 」が 
猛威をふるっていますね。「スーパー」と名 
乘ってから，新キャラや新ワザも増えまし 
た。ということで，新キャラ「キャミイの 
テーマ J をお届けしましよう。 X 68000 にも 
移植されるといいですねぇ。 

满奏じは PCM 8 . X t Z - MUSIC システム 
が必要です。 

内蔵音源のみで再現しているにらかかわ 
らず，かなりいい仕上がりですね。思わず 
かけ 声 （ ？ ） を入れたくなってしまいます。 
曲は無限ループになっています。 

作者の平旧君は，この曲じついて2つの 
作品を送ってくれました。褐載されたバー 
ジョンでは， ADPCM を多用して，ギター 

H リスト 1 キャミイのテ-マ 

1： .COMMENT "SUPER STREET FIGHTER II" 

'94 / 3 / 3 By WATASHIDA! 

2 ： ，AOPC 卜し BLOCK-DATA = CAMMY2.2PD 
3 ： / For Z-MUSIC Ver. 2.00 
4 : 

5 ； (i) 

6 ； (bO) 

7 ： (0140) 

9 ： (ml,2000)(aFrol,1) 

10 ： Im 2.2000 ) (aFin2,2) 

11:(m 3,2000 )(aFm3,3) 

12 ： (m4.2000)(aFm4,4) 

13 ： (m 5,2000 )(aFmS,5) 

14 ： (ro 6.2000 )(aFm6,6) 

15:(ID 7,200 日） （ aFm7,7) 

16: (ro 8,200 U)(aFm8,8) 

17: (mS,2O00)(aAdpcm,9) 

18; (rolO,2000)(aAdpcmi10) 



スーパーストリートフアイタ ー H 

の音質を上げているようです。このような 
試みも画白いですよね。リストも短めです 
し，こりや一入力するっきやないですね。 

あ，をれから平田君，大学ご入学わめで 
とうございます。 

愛の終わりに••••- 

さて，2曲目は久しぶりにオリジナル化 
はいかがでしよう 。 LIVE in ではどんな曲 
でも募集しています。作曲家を目指すあな 
たにも褐載のチャンスはあるのです。 

タイトルは 「The End of Love 」。 洒落た 
タイトルつけてくれるじやないの，まった 
く。作品のほうも貨けず劣らずお洒落にキ 
マっています。ちよっ t へヴィなベースの 
フ レーズから始まる フユー ジョン系のサウ 
ンドがばつちり決まっていまず。 


演奏には Z - MUSIC システム， SC -55 同等 
品，をして ZPP . X が必要です。正確には SC 
-55 mkII にが応していますので，をれ U 外 
の音源をお使いの方は116ぺージのコラム 
を読んでリストを修正してくださいね。 
ZPP . X は入力の効率を上げるために測発 
されたらので，1993年10巧号の付録デイス 
ク「秋祭り P 民 0-68 K 」 じ収録されていま 
す。これを使うとリストを短くすることカミ 
できます。実際に エキス パンドされたリス 
卜は，褐載されたものより2割ほど大きく 
なっています。この作品では繰り返しなど 
はあまり多用していません力 S ， ちゃんと劾 
果を発揮しているのがわかりますね。 

かなりかっこよく仕上がった作品です力す， 
ピアノのフ レーダは ひっかかり をつ けすぎ 
のようです。もう少しスムーズでもよかっ 
たかもしれません。寇識的にしたのでしよ 
うが， 手則 I き感覚からはずれてしまいます。 

曲の感じからする大人の恋が終わった 
という！：ころでしよう力，。娘後の風の劾架 
音がいいですね。 

この作品扛聴かないとソンすると思うな。 
ほかにもオリジナル曲を送ってくれる常•述 
さんたちがいますが，みんなは，入力して 
感恕を送るんだぞ。感想もらうって嬉しい 
でしよ。オリジナル曲だと思い入れも強い 
し。では，また米ち。 （ SIVA ) 


〜 Cammy 〜 (C) CAPCOM 
C 0PM f PCM8.X > 
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(ml4 1 2000) (aAdpcm,14) 
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3, 
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MUL DTI DT2 AHE BASS 


25, 

0. 

し 

7, 

0, 0 

0, 

0. 

0. 

0 


0, 

3, 

0. 

0 


し 

0, 

0. 

0 



/ CON FBL SM 


0, 

7 , 

15) 

/ AR 

D1K 

D2R 

(«3, 


29, 

29, 

15, 

01 

29, 

31. 

0. 

16, 

31, 

0, 

/ CON 

FBL 

SM 

2 1 

7. 

15) 


/ AR DIR D2R 


(«4, 

31 

18, 6, 

3 

31, 5, 

3, 

31, 3, 

3, 

/ CON FBL 

SM 


し 5,15) 

/ MELODY 


(Tl) [K.SIGN -C,-D,-E,-G,-A|-B, 】 @Q4 d3 @M4 し 8 
(Tl) IDO] V15 I:8R1 : I 04 

(Tl)F2R>B<DE F4 GF4.D4 E2 Q6E.F.G Q8 D.(AB16)D8AG.Q5F.G «Q6 
(Tl) F4.Q8 G16F16 «Q6E4.>B Q6<D.F.BB.<C.>B «Q6A4.04.F4 
ITl) F4G16..&(GA64)&A4GF4 -~F2&| : 15 F32& ： |F32 I:5R1：| 

(Tl ) V15 B4BA4A4D D4EF4DE4 GFEDDEFE&, EE&E4.EDE 

(Tl) EFG<D4>B<DD& DEE2. &E2 . . & | : 4—E32&:1 R32R2_ R1 R1[LOOP] 


(T2) [K.SIGN ] «Q3 留 3 し 8 

(T2) R16 [DO] I ： 8R1：I 04 V14 PI 眺 6 

(T2) F2R>B<DE F4GF4.D4 E2 E.F.G D.D.AG.F.G 

(T2) F4.G16F16E4.>B <D.F.BB.<C.>B A4.Q4.F4 F4GA4GF4 

(T2) @2 04 PI ®B120 

(T2) F2R>B<DE F4GF4.D4 E2E.F.G D.B.AG.F.G 
(T2) F4.G16F16En.>B <D.F.BB.<C.D> 

(T2) d3 0V12O «K6 B4BA4A4D D4EF4DE4 GFEDDEFE& £E&£4.EDE 

(T2) EFG<D4>B<DD& DEE2.&E2..&| ： 4 — E32&：| R32R2_ R1 R1 【し OOPJ 


(T3) IK.SIGN ] R8eQl [DO] | ： 8U1 : | 

(T3) し 8 04 ®K-4 «3 V13 P2 F2R>B<DE F4QF4.D4 E2E.F.G D.B.AG.F.G 
(T3) F4.G16F16E4.>B <D.F.BB.<C.>B A4.G4.F4 F4GA4GF4 
(T3) 62 6K-8 P2 04 

(T3) F2R>B<DE F4GF4.D4 E2E.F.G D.B.AG.F.G 

(T3) F4.G16F16E4.>B <D.F.BB.<C.D16 P3 留 V120 D4DC4C4>B F4GA4FGA 
け 3) BAGF4GAF&. FE&E4.EFG GABA4GFD& DEE2 .&K2| : 4 E32&: | 

(T3) R32R2.... R1 R1 【 LOOP 】 


(T4) [K.SIGN ] [DO] 

け 4) «2 V15 «K3 04 L8 | : 16 R1:| 

(T4) F2R>B<DE F4GF4.D4 E2 Q7E.F.G Q8D.(AB16)&B8AG.F.G 
(T4) F 4.016 F16E4.>B <D.F.BB.<C.D —D4DC4C4>B F4GA4FGA 
(T4) BAGF4GAF& FE&E4.EF 日 GABA4GFD& 

(T4) DEE2.&E2. .&| :4—E32&: I R32R2 - R1 R1[LOOP] 


CHORD 


(T5) [K.SIGN -C.-D,-E,-G,-A,-B,] «1 L8 [DO] 

(T5) eV120 SQ3 I : B.B.B4BA4 B.G.E4BA4 ：| 

(T5) V14 RG16F16R16G.G.B.E RDF.F16F.G.A 

(T5) RB16G16B.>B16<F.G.B A.<D.D> "A.<'D.> QB—.A @Q6 

(T5) V14 R 1:4 G.G.G.G.G4 F.F.F.F.F4 A.A.A.A.A4 G.G.G.G.G4 ： 

(T5) G.G16A2B R4B4B.BB. RB.B16<D2D& D 巨 E2. 

(T5) R>B2<D2 D4.E4.>A4.A4<D4>A4 D4.A&A2 [LOOP] 


(T6) [K.SIGN -C,-D,-E,-G,-A,-B,] @1 L8 [DO] 

(T6) «V120 «Q3 I: G.O.G4GF4 Q.E.C4GF4 : | 

げら） V14 HE16D16R16E.E.G.C >RB<D. D16D. E. F 

(T6) RG16E16G.>G16<D.E.E F.A.F ~F.~~A. Q8~"F «Q6 

(T6) V14 R I：8 E.E.E.E.E4 D.D.D.D.D4 ：| 

(T6).E.E16F2G R4Q4G.GG. R 白， Q16A2A& ABB2. 

(T6) RG2A2 B4.<C!4.>F4.F4A4F4 G4.F&F2 [LOOP] 


{T7) [K.SIQN -C,-D,-E,-0,-A,-B,] ®1 L8 [DO 】 
(T7) »V120 «Q3 I : E.E.E4ED4 E.C.>G4<ED4 : | 
(T7) Vll RR32E16D16R16E.E.G.C >RB<D.D16D.E.F 
(T7) RG16E16G.>G16<D.E.E F.A.FF.A.FI6. «Q6 
(T7) V14 03 R 1:4 | ： B.B.B.B.B4：i < C.C.C.C.C4 
(T7) 04 C.C16D2E R4E4E.EE. RE.E16F2F& FGG2. 


B.B.B.B.B4 ：| 


123 ： (T7) RE2F2 G4.A4.D4.D4F4D4 E4.D&D2 [LOOP] 

124 ： 

125 ： / BASS 
126 ： 

127 ； (T8) りし SIGN -C,-D,-E,-G,-A,-B,] @4 V13 L8 Q7 [DO] 

128 ： (T8) 03 I : E.B.<E4D>A4 <C.>G.E<C.C.D : | 

129 ：け 8.) 02 I; A.A.A ： | | ： B.B.B ： | < | ： C.C.C ：| DD>A<AF.G.A 
130 ： (T8) 03 1:4 E<E16D16>EEE.G.E >BBR16B16BB.<F.D 
131 ： (T8) >AAAAA.<C16>A<E DDDDD.E.F : | 

け 2; (T8) 02 A<A>AB4<B>B<C& 1 ： 8C：| C<C>CD4<D>DE& |:8E:| 

133 ； (T8) E<E>EF4<F>FG& G<G>G>AAAA<D R| ： 7D：| CCCDRDDD [LOOP] 
134: 

135 . 

136: / DRUMS 
137; 

138 ： / BASS 

139 ： (T9) 00 し 4 [DO] 

140 ： (T9) CCCC CCC8C16C16&C4 CCCC CCC2 

141: (T9) I : 3CCCC : I C16C8C16C16C8C16C8C16C8.C8 

142 ： (T9) I : 16CCCC：I 

143 ： (T9) C4.C2C8 &C8C4C8C8.C&C16 C4.C2C8 &C8C4C8C8.C&C16 
144 ： (T9) C4.C2C8 &C8C4C8C8.C8.C8 &C8C.C8C.C.C8&C2 [LOOP] 

145 ： 

146: / SNARE 

147 ： (TIO) 00 L2 [DO] 

148 ： (TIO) R1 RR16D8.D8D16D16 

149 ： (T10) R4DDD4R16D16D16D16D16D8. R4D2D2D2D2D2D2D4D8.D8.D8 
160 ： (TIO) R4I:6D ： |D4&D16D8.D8Di6D16 &D4| ： 6D ： ID4&D16D8.D4 
151 ： (T10) R4| ： 6D ： ID44D16D8.D8D16D16 &D4|:6D ： lD4&D16D16b8.D16D16D16 
152 ： (TIO) I : R8D16D16&D4.D8D16D8. &D4D2D8D16D16：| 

153 ： (TIO) R8D16D16&D4.D8D16D8. &D4D2D4 iD4D2D4. D8D4.D8E8F8 [LOOP] 
164 ： 

156 ： / TAMTAM B - > HIGH : F - >LOW 

166 ： (Til) 00 L16 R1[DO] 

157 ； (Til) R1K1R2..EF R1R1R1R4.EF&F2 
158 ； (TII) I ： 7R1：1 R2..E16F16iFl | ： 7Rl：| 

169 ： (Til) V10I:3R4F2.R1：1 V9 RlR2R8R16D8E8F16iFl [LOOP] 

160 ； 

161: / SYMBAL 
162 ： (T12) 00 LI (DO] 

163: (T12) I ： 3GR：| QRZGS.GS.GS 
164 : (T12) VlOl ： 4GRRR：| 

】 65: {T12) I : G4.G2G8 &G1;| Q4.G2G8 &G2.. V9 G1 加 G4.G2&G8 [LOOP] 
166 ： 

167 ： / H.H. A - > OPEN : B - > CLOSE 

168: (T13) 00 L16 [DOl 

169 ： (T13) I ： R4| ： 7BBA8：| : | L8 | ： 14BA ： IB8.B8.D8 
170 ： け 13) I:64BA；I 

171 ； (T13) I ： 3R1 R4ABAnAB：| RBABABAB R2RABA [LOOP] 

172 ： 

173: / GUITAR II 

174 ： 

175 ； (T14) (K.SIGN -C,-D,-E,-G,-A,-B,] [DO] 02 し 2. 

176 ： (T14) I ： ED4 CI)4 : 1 LI 

177 ： (T14) > A B <C D4.>B8<D8.E8.D8 E2R2 

178 ： (T14) I ： 7R：I 

179 ： {T14) I ： E >B <A D ：( 

180 ： (T14) L8 C4.D2E &EEE16 EE16 EE E16 E16 E 
181 : (T14) E4.F2G &GGG16 GG16 GGGIG G16 G 

182 ： (T14) E4.A2a &GC0A4FF D4DD16 DD16 DDD16 D16 DC4.D2&D [LOOP] 
183 ： 

184 ： (P) 


giJ スト 2 キヤミイのテーマの音色コンフイグファイル 


.O0C = SLDK.pcm,V85 
.OOD = RVBS2.pcm,V80 
.OOE 三 DRT2.pcm,V76 
.O0F = DRTI.d 巳 ra,V80 
.000 = CRSHl.pcm 
.O0A = HOI.pern,V75 
•OOB = CHI.pern,V70 
.01A-= DSG_O2C.pcm,P_4,V50 
•01B-= DSG_02C.pem,P-2,V50 
.02C-= DSa_02C .pem,P-1,V50 
•02D-= DSG_02C.pem,P+1,V50 
•02E-= DSG_02C.pem,P+3,V50 
.02F = DSG— 02 c.pem,P+5,V50 
.02G-= DSG_02C.pem,P+6,V50 
•02A-= DSG_02C,pem,P+8,V50 
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リスト 3 キヤミイのテーマのカウンタ表示 


1:00000000 00001800 
5:00000000 00001800 
9:00000000 00001800 
13:00000000 00001800 


2:00000000 00001800 
6:00000000 00001800 
10:00000000 00001800 
14:00000000 00001800 


3:00000018 00001800 
7:00000000 00001800 
11:00000000 00001800 


4;00000000 00001800 
8:00000000 00001800 
12:00000000 00001800 


リスト4 The End of Love 
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.comment The End 

of Love by Eiji Torigoe 
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,5) 


2 



16 

(m 6,3000 ) (atnldie,6) 


3 
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17 

(mlO,30OO)(amidilO,10) 

4 

(bl) 


18 

(roll;30O0)(amidil0,ll) 

5 



19 

(ml 2,3000 )(amidilO, 

12) 

6 

.roland_excluaive t10,$42= 
• sc55_reverb $10=(4,4 y 0.94 

{$40,$0,$7f ,$01 
,60,30,40} 

20 






7 

21 

(tl) 

が $41 

.$10. 

$42 

10,20 

8 

.ac55_chorus $10=(3,0,46, 14,40 ,20,20,10) 

22 

(t2) 

0i$41 

,$10, 

交 42 

0elOO,16 

9 

,ac55_v_re3erve $10={2,4,4 

,6,3,3,0,0,0,4,0,0,0,0,0,0) 

23 

(t3) 

0i$41 

,$10, 

$42 

eelOO,16 

10 



24 

(t4) 

(Si$41 

,$10, 

$42 

@ell0,8 

11 

(ml,3000)(amidil,1} 


25 

(t5) 

6i$41 

.$10, 

$42 

«el 20,24 

12 

(m 2,3000 )(amidi2,2) 


26 

<t6) 

»i$4l 

.$10, 

$42 

@e 120,8 

13 

( 扣 3,3000 )(a 田 idi3,3) 


27 

(tlO) 


,$10, 

$42 

0e 80,44 

14 

(m4.30e0)(amidi4,4) 
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(til) 

が $41 

.$10, 

$42 

Qe 80,44 


114 Oh!X 1994.6. 


► あ一あ， 「 LIVEin’94 」 じ 巧:稿す るはずのファイルじ 問 ぶって 上 巧き して消して しら一 
た！巧ち込んだ EI 々力 f ， 全部消えた。悲しんでもしかむ ね一 からなじか作曲して巧:稿す 
るぞ！ お储芳刖 （19) 楠な化 


S 5 〇 〇 〇 

L 6 〇 〇 0 
T 5 3 

L 5 5 3 3 
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R 5 6 6 8 


S 〇 

a 

S 

0 


2 10 0 0 
T 

110 5 0 
T 

L 7 8 12 
U 2 
M 

S 1111 

L 6 9 7 1 
T 3 3 

L 0 5 0 0 
D 

R 4 8 3 0 
R 1 
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111 
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(tl2) ei$41,$10,$42 ee 80,44 
(0108) 

111111 川 ……… III 

#ex し on 

/- bass 

(tl) e37dvtl4dul27olOL8 
(tl) r2r8(g8 け） &(g い g) 

(tl) [alUa21lall[a2](a31[a41 
(tl) lal[a](a][a7] 

(tl) [a][a][a8][a9] 

♦ a け I : aSrra く ji&ga>8&ga rrag&ga<ga>g (a8, g) , 8 :| 
*a2» I : f8rrf<e&ef>e&ef rrfe&ef<fji> |e(f8,e) ：| f が 
*a3* d8rrd<c&od>c&cd rrdc&cd<cd>c(d ら •g) 

本 a い I：3 g&gg |r4 ：1 r8_2 

♦a5* f8rrf<e&ef>e&ef rr?e&ef<fg> e(f8,e) 

*a6* が rrg<f&f い f&fg rrgf&fit<ga> f (g8, f) 

*a7« (a4,f+) r2g4 al&a2 r8(a8<a) & (a4>a) 

,a が r り 536 

本 a9» ¥-16 139123 «v 12003 a»1920 
♦a* (al](a2][al][a5][a61 

♦ * 

/- at L 


(t2) eSOSvSOfiu 12503 L4 piek2 
け 2) rl 

(t2) tbll[b21[bll[b2][b3][b41 
(t2) Ib][b]lb]Ib61 
(t2) lbHb]lb7)tb8Hb9] 

»bl* I : ■a2<eb<c ぃ a2<ea<ci :| 

れ 2« I : •f2<cKa ， rf2<cfa* ;| »f<cfa' *f<cga' 
♦b3> »d2a<ef'•d2a<df' 

♦ b い 0491:3 ' <g<cdg'16* <g<cdg'8 | r4 :| r8 (850 

»b5t »f2<cga'*f2<cfa» •g2<dgb* *g2<dgb' 

th6t rl*a<c+ea'384 

か 7 本 d490L384 —10 @m 30834 

♦b8» I : *a<e<c' •f<ca' ：l 

*b が ¥10[b8] 

【 bl 】 [b2 】 [bll[b5] 

け 

/- St R 

/ 

(t3) «50«v50»u 12503 L4 p2fik-2 r*6 
U3) rl 

(t3) [bll[b2J[bl]tb2][b3][b4J 
(t3) tbl[bl[b][b6] 

U3) (b][bl[b71tb81[b91 


/. . P 

(#A,'*eu76") 

{#B,-eul27") 

け C,"@ull4") 

(#D,'*ad4") 

(#B,"ed 0 ") 

(#X,"L8") 

{#Z,"«L18") 

(t4) i8«4evl27o4 X «p38 
(U) rl 

(t4) け 1824 r A d+32 B el6.ga 

(t4) A b32 B *e<c*42'd4b'*>b4<g* »>g<e»'ca* 

(t4) C r 本 16ia<c, •a<c,8 • gb •, 《い 16 • fa • • eg'8 • fa • 

(t4) zl27, ,97,, 117,127 D (age) (d-i-dc) 

U4) B t ： I ： >f»16<'cd+'>f*8< ref» ： I •nf 16>f*8< 

(t4) *cf•16»cd+'32：1 E 

(t4) D >u< C (deg) B a*16<c>a 本 8< 

(t4) zl 27,112 ,97ed3 (d+dc)>(ag+g){d+dcld*16c»8 E 

(t4) Z 2126,1 00,126 »b<e'*b<d+'12 *b<d* »b<c+'•b<c'12 

(t4) 'ea»•eg+»•eg *12>*a<d+»'a<d* *a<c* 12 X 

(t4) eul22 D a» <cf>a»l6'<cg»a»8 * <of•a»16 * <ce'a*8'<cf' 

(U) B •b<g' C <{deg} zl 27,114 ,114 a»16gg け 
{t4) B »b<«'18»a<f*18»g<e*12 •g<d'16>•b<g* 32 
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(t4) <*g<d» *g<c»'db*'dg* 
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(t4) •ca*>'b<s* *g<e*l2 *f+<d+•*f<d'»e<c'12 
(t4) »c+ea*384 

(t4) rlr2L2o5 36 D ， e4<c ， 'd4b, 'db*'cla,'c4a''dUb, 

(t4) *el<o»'fTd''db* 'db’icla* »>b<g* 

(t4) 4*ola*'db*•e<o' •g<e，180 

(t4) 294,127 'fl6<d'•f<d'84 •el6<c'•el<c» 

(t4) B •d4b* »f4<d*•e<c*'ca* 'ca* *>b<g* * f<d''db* 

(t4) i0@49dv 8004 X p3 E 
{t4) [dl] ¥10(dl] 

»dl* I : I : *>a<c» 'ce* »a<c' »ce* 'gb"ce' *b<d* »ce' : | 
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(#G,"zl 27,107,127") 

(»H,"ei21a8e26") 

(#J,"q6") 

UK,"q8") 

(t5) 0260vlO2o3 BKZ dp90 
け 5) rl r け 456 
(t5) [el] 

(t5) [elll[el2][el3][el41 

(t5) (el2]tel3][el5](el6][ei71[el8] 

(t5) [e け ] [e20] [e21Ue23] 

(t5) (e20][e21][e23] 

(t5) [e2Ol[e20] ¥10[e2Ol[e20] 

»el* 2127,107 ,107 r8{a<ce)8 FJ ab<c»12 >bga»12 de が 12 
HK {atfe)8(ged)8{d+dc)8 J do>a«12 bge«12 
KB f8 F {fa<o)8 JG gfe*12 J f>a<c*12 de>a*12< 

KHG {gfe)8 J def*12 efd*12 gb<c*l2> 

KHF X {ab<c) {ec>a)< {d>bg) a F (ged} (d-fdc) (dc>a) 
{bgrla BJ a»18b«18<c»12 K e>(a<c<c)>b<(d>bg) 

JZ >fa<c 本 12 gde り 2 acd*12 ec>a»12 
KHG (b<cd)8 >g<gf«12 ecdM2 (gag}8b8 

»ell« XB 

»el2* _10ed2 I :lrr*e<cM ; I ,dbM,db,r*>b<g, J 
(rr'>b<ij*) »ca''10 H (ab<o} 

♦el3 本 e4 H >>(a<c<c) >b4<d 拿 18>b*18a»l2 20 E 

»el4< I ： 'ca*'ca*I:3{rr'>b<g»):|'ca''ca* *>b<g* : TZO 

»el5* 'ca*'ca*I:3lrr,>b<g,J:|•ca''>b<g,'ca, 

»eL6» 'db*'db*I ： 3{rr'ca») ： I'db*•e<c» »db' 

»el7* rlrl-12{age) [ged] (edc)(d+dc) 

»el8» JZ >ag+ が 12 d+dc*12 

*el9t K 0d3 X _12 
享 e2 い I: >a<e<c>ebetfe : | 

*e22t I: >f<cacgcac : | 

拿 e23< >f<cacgcao >tf<dbdadbd 
»e20* te21](e22] 

け 

/- g.2 

(«H,"ei21a8e25") 

(t6) «25 か 84 〇 3 BKZ 邮 90 @d3 
(t6) rl バ 3456 
(t6) lell 

(t6) [ell][el21[el3][el41 

(t6) (el2Hel31[el51[el6][el7][el8] 

(t6) [el91te201[e21][e23] 

(t6) [e20](e21][e23] 

(t6) [e31][e2Ol[e201 ¥lO 【 e20][e20 】 

*e31* 026ev66 pi 06120,24 r8. 

け 

///////////////////// 

/- bd 

(tlOl ei7®vlO0@u 12702 L8 
(tl0) r2.c4 

(tlO) I : 9 c{rrc}r{rrc}(rrcicro ：| 

(tlO) I ： r{rrc)c : I re 
(tl0) tf][fllfl 

(tl0) c4r2. c4r.ccl6crc 1:4 {rr)cl6 : | {rc){rc) 

(tl0) [fl(fl 
(tlO) cl 

け * 1 : 8 c(rrc) r {rro) {rrc)o I ro ： I (rrc) r 

/- an 

(til) ei7evie0eui25o2 l 4 
(til)r2.'fg* 

(til)I:9 eul25rdrd り 6eu98 が 32 : I 
(til)1:{drd)8r4 :| {dbg け r8 
(til) [g][g}(g] 

(til)r2. *fg' rdrd {ddr'd<d'} {»d<d» r*db"db') 

(til)(r'da,'da'rl{•dg,r • む 'rl 
(til) [g][g] 

(til) rl 

本が 1:8 «ul25rd|r か 16«u98d«32 : | «u98(rrdddK) «ul25d 

本本 

/- hh 

(#M,'*zll0,80{frf)*') 

(tl2) ai7®vl00@ullOo2 L8 kl 
(tl2) rl 

(tl2) [hl]thl)[h2](h31 
(tl2) th][h][hl[h5] 

(tl2) [h][h]th61 

拿 hi* <c»0>i：32 M ：I 
th2t <c*0>1:8 M : I 
*h3* <eul10 I : (ore)r4 : Irc> 

»h4* <c*0>I：28 M : I <o4 {rrcjr> 

»h5» 9ull0<c»0>1:4 f4 ：| <c«0 |:8 d :|>|;8 g :| 

*h6« <cl> 
tht [hi][h4] 

♦本 

わ X し of f 
(P) 


：\ j ； リスト 5 The End of Love のカウンタ表示 


1:00003600 00000000 
5:00003480 00000000 
12:00002940 00000000 


2 :00003480 00000000 
6 ： 000034A4 00000000 


3:00003488 00000000 
10:00002940 00000000 


4:00003480 00000000 
11:00002940 00000000 


►なんか。しようにののカタマリがをべたいです。ああ，ビンボーが化はつらい。 

巧木谦 (19) 神を川が 
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♦キヤミイのテーマ（スーパースト n ) 

义々の「巧あオンリーな正統がゲームミュー 
ジックコピ ー 」です。 

音色がややイメージと違いましたが，原曲の 
露 囲巧は よく出ています。 楽譜を參考 じした 隙 
じありがちな音の外れもないようです。ヘッド 
フォンで聴くと後半に突がバンが中央に固まっ 
てしまうので，チャンネルの使い方を改善して 
ステレオで巧いてほしいところ。ドラムがちょ 
っと奧じこもりがちなので，気になる人は 
EXTRA PERC から選び直してみるのもいいでし 
ょ*9 0 

近頃のゲームマシンに搭載される音源は PCM 
ばかり（あのエンソニックの石も使われたりす 
るしね)。内あじゃコピーは辛いし，巷では MIDI 
が流斤だし，いつの間にかこの手の作品もかな 
くなってしまいました々 まだまだネタはたく 
さんあります。 

内祗音源は MIDI と同じくらい奧が深いので. 
ここから学べるサウンドのノウハウも測り知れ 
ないものがあります。また•まだ技術的にも開巧 
の余地があるかもしれません（私も新たな音を 
目指して鎌お街道を爆走中)。皆さんも頑張って 
ください。 

♦The end of love (オリジナル） 

かっこいい曲です。テンションの离いバトル 
力《，一定の展開を飽きのこないものじさせてい 
て，なわかつこれが結構巧くて私好み。ソロの 
ジャストなタメがグー。作曲者の鳥越さんもい 
ってわられます力<，まさじこれは生で演ってみ 
たい曲ですね。 

リバーブが強いかな？ ライブステージをを 
識したのでしょう力、。 SC -55 の場合ちょっとモ 
ンヤリしてしまうきらいもあるので，レベルを 
少し下げてもいいですね。この曲の場合はキレ 
もよくなると思います。へッドフォンのみの調 
節ということですが，やはり最終的じはスピー 
力一 からの音を含め， いろいろな巧境でチェッ 
クすることをお勤めします。 

演奏じっいてがをいえば，もっと自がな流れ 
ががしいですね。ピアノやギターがちょっと硬 
く感じられます。抑提感がしっかりしているだ 
けに惜しい。 

たとえば，ピアノの入りの部みは， 
r * 1824 r @ u 76 d + * 2 @ ul 27 e * 23 ga * 
19 

@ u 76 b * 5 @ul 27* e < c '47' d 4 b " > M く g " > 
g < e " ca ' 

こんな感じで引っ掛かりをなくしたいところで 
す。また，あちこちじ Q コマンドを入れると， 
さらじよくなりますよ。 

ところで，この曲は SC -55 mkD 対応ですから， 
ノーマルな SC -55 ( CM -300, CM -500 などを含む） 
の場合はリストをちょっと変更する必要があり 
ます。わ手持ちの楽器が SC -55 mk D ，もしくは SC 
-33 の場合は問題ありません。 

SC -55 で演奏すると，;巧晶ディスプレイじ 「 Da ね 
Error !」 と表示されます。これは，ボイスリザー 
ブの含計が24を超えるような設をが斤われてい 
るためで（制作が SC -55 mkII 上だから当がです 
ね)，これが同時使用可能ボイスが24の SC -55 で 


m)<A 

け5よつといい了すかお可 

▲ 


はエラーとなって働きません。つまり SC -55 じ 
とって，リスト中のボイスリザーブ設定はまっ 
たく意巧がないものとなります。 

で， SC -55 対策として具体的じどうすればい 
いか，というと，まずリスト先頭部みじある， 
.scBbvreserve $10= 

{2, 4,4,6,3,3,0,0,0,4,0,0,0,0, 0,0} 

という斤，これをたとえば， 

. sc 55 vreserve $10= 

{1,4, 4,6,3,2,0,0,0,4,0,0,0,0, 0,0} 

というようじ，総計が24が下になるようじ変更 
します。削ってもあまりが響はないと思われる 
パートを探して調節するのがいいでしょう。 

次に，トラック4で使われているピアノ （バン 
ク8の4香）ですが， SC -55 ではこの音をが存在 
しません。代理発音機能でなんとかしのげるの 
でこのままでもいいですが，ホンキートンクは 
使用ボイス数が2と多く.曲のあちこちで演奏 
がブチブチ途切れてしまいます。これを巧ぐじ 
は，使用ボイス数が少ない同系統の音色に證き 
換えてしまうのが確実です（といっても選がの 
幅は狭いが……)。 

作者のあてた音色を変えるのはム苦しいもの 
がありますが（いやホント），まが切れるよりは 
マシでしょう。ダンバーを全部消すという方法 
もあります力、‘，こちらはあまリオススメできま 
せんからね（その前にコードバートをどうにか 
するという方まも，なくはないですが）。 

そうそう，トラック I の先頭に， 
yl 26 ,l 

を加えてモノモードじしてわくと，気持ち程度 
の発音数が稼げるかもしれません。ま色にリリ 
—ス音があろうと，モノ設定されたバートは常 
じ I 音しかな用しませんからね。まあ，スラッ 
プベースなのであまり問題はないでしょう。 

二れで，なんとか SC -55 でも聴けるようじな 
ります（ああ， GS 音源っていったい……）。 

これらのことはいろんな状況で応用が利くも 
のです。知らなかった人は頭の隅にでもとどめ 
ても'いてください。パートをモノモードにする 
なんてのは，普段でも結巧役に立ちますからね 
( SC -55 のみならず）。 

♦ ♦ ♦ 

さて， MIDI 楽器の設定がイマイチわからずじ 
苦しんでいるという読者の報告を多数をけ，今 
回の蛹ページ企画となりました。 

ここでは，楽器の個別設定も含めて，過去に 
もをかった巧問への回答として「巧数の楽器を 
同時にイまうための設定」の一例を紹介します。 
ついでに 「 ARCC の応巧，具体的な使い方」やら 
「 SC -55 のドラムキットや音ををいじくる方 
ま」なんかもやっちゃいます（このへんは来月回 
しだけど)。 

今回は DTM 音源の棵お的存在である， CM - 
64( MT -32) と SC -55 を例にとりますが，基本的に 
は口ーランドエクスクルーシブでのセツテイン 


グを巧いますので，ここを理解してもらえれば 
ほかの楽器 （ U -220 など）への対応も楽でしょう 
(他 メー カーの楽器を使用する場合は， エクスク 
ルーシブ メッセー ジじついての知誠が多少化要 
じなりますが)。 

今月は， CM -64 と SC -55 の同時演奏を実現する 
ための，を本的な方法を解觀します。 

その前に，まず r トラック」「チャンネル J 「バ 
—卜」の違いを知ってわくことが，自由自在な 
セッティングを行うためじ必要です。案外，こ 
こで'混乱してしまっている人が多いようです。 

「トラック J は，もちろん Z - MUS にで用をされ 
ているトラックのことを指します。「チャンネ 
ル」とは MIDI チャンネル，「パート」は音源の編 
成単位です（たとえば， SC -55 は16パートで I 台 
のき源が構成されています）。 

ここで，「パート」と「チャンネル J は別もの 
であることじミをちしてくださし、。 

たとえばデフォルト状態で「チャンネル10がド 
ラ厶パート（なぜか普通はパート 10) であっても 
( SC -55 もそうです），これは単に「チャンネル 
10がドラムパートにアサインされている」じ過 
ぎません。楽器の設定じよっては「チャンネル 
I でバート10を演奏 J することもできますし， 
「バート I をドラムじしてチャンネル3で演奏」 
することもできます。「チャンネル I で16バート 
全部を演奏」というのも可能です。 

さて本題に入ります力、‘，普通に楽器をスルー 
でつないピ状態では， 同じチャンネルで巧数の 
楽器の「そのチャンネルがアサインされている 
パート」が同時【こ鳴ってしまいます。 

これを巧ぐじは「楽器 I のパート I は，チャ 
ンネル I で操作する」という旨の手続きを，す 
ベての楽器のすべてのバートで巧えばいいので 
す。いい換えれば，チャンネルは全部で16あり 
ますから，「をチャンネルを，どの楽器のどのバ 
ートじ割り振るか J をホめるということです。 

いま，「全部で4チャンネルをイま用して CM -64 
と SC -55 を同時に演奏する」という状況を考え 
ます（リスト参照)。 

まずチャンネルをどう振りみけるかをホめま 
しょう。チャンネル！〜4を愼じ仪下のバート 
ヘアサインするとします。 

- CM -64 LA 音源のバートを I 使ってベース 

• CM -64 PCM 音源のパートを I 巧ってコード 

• SC -55 パートを I 使ってメロディ 
- SC -55 バートを I なってドラムス 
ここまでままればあとは簡単です。 

リストのコメントでもわかると思います力 
口ーラン ドエクスクルー シブが令を使って，そ 
れずれの楽器のバートごとじチャンネル割り当 
て'情報を書き換えています。この巧合，パラメ 
—夕は〇〜16でチャンネル！〜16, OFF が飯定 
されます。使わないバートは，当が OFF じしてわ 
きます（パラメータは16ですね)。ほかの楽器を 
つないだ場合も，楽器マニュアルの「バラメー 
夕•アドレス. マップ」 や「パートの受信チャ 
ンネル変更」などの項目を辆ベて同様に設定し 
てく ださし、。 「？バートのマルチティンバを源 J な 
らば.そういった機能は備わっていることと思 
います（楽器じよっては，パネルなどの手か切り 
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なお， w 上のお定は 
. 8C ： )5_par し setup i 
.sc55_pttr し setup 2 
.ac55_par し setup 3 
• 8c55_part_8etup 4 
これ 6 のコマンドを 


$10,$42 け 40,$0 し $31 

/ reverb character 
/ reverb pre-lpf 
/ reverb level 
/ reverb time 
/ reverb delay feedback 
/ reverb send level to chorus 


.roland_exclusive $ 10,$42 {$40.$01•$3B 


4 

/ 

Chorus 

macro 

0 

/ 

chorus 

pre-lpf 

127 

/ 

chorus 

level 

30 

/ 

chorus 

feedback 

65 

/ 

chorus 

delay 

3 

/ 

ohorus 

rate 

25 

/ 

chorua 

depth 


0) / chorus send level to reverb 

/ w 上，ごくが通の巧を w 

/ もちろん， SC-55 を用か々を任！える « 所ではそれでも可 

.roland_excluaive $10,$42 ($40, $11 2) 

.roland_excluaive $10,$42 け 40,$12,$02| 3) 

.roland_exclu8ive $10,$42 ($40,$13,$02,16) 

.roland_excLuBive $ 10,$42 ($40 ,$14 •$02,16) 

/ SC5 己のパート 1,2 を MIDI チヤンネル 3|4 じ扣ヴ当てている 
/このままでは PART1• 2 と PART3 • 4 での巧用チヤンネルが 


/ SC-55 System SETUP 

.roland_exclusive $10,$42 け 40,$00, が 0 
0,4, 0,0) / master tune 


， roland_excluaive $10,$42 け 40,>00,$04 
127 / roaster volume 

64 / master key shift 

64) / master pan 


.roland_exclus 


0, 

1, 

23, 

0 

0, 

0, 

0, 

0 

0. 

0, 

0. 

0 

0, 

0, 

0. 

0} 


$ie.$42 {$40,$01,$10 
voice reserve 


くてはならない 
卜 « 成が巧なるので 


と見比べて 


/ TRACK SETUP 
(i) 

.mt32_init 

,ac55_init 

(ml, 1000) (aMldil,1) / CM-64 

(m2, 1000) (aMidi2,2) 

(m3, 1000) {aMidi3,3) / SC-55 

lm4,ieO0)(aMidi4,4) 

( 田 5, 1000) (aMidi4,5) 


/ CM-64 System SETUP 
/LA SOUND PART 

/ 田 aster tune 
/ reverb (m,t,1) 

/ ptl reserve 
/ MIDI ch# 

/ master volume 


/ 田 aster tune 
/ reverb (m.t , い 

/ ptl reserve 
/ MIDI ch« 

/ master volume 


.roland—excluBive $ 10,$16 ($10,$00,$00 
64 

2 • A 4 

/ Part# 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, R 
32, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
0,16,16,16,16,16,16,16,16 
1001 

/ PCM SOUND PART 

.roland_exclusive $10,$16 ($52,$00,$00 
64 

2 1 A 4 

/ Part# 1; 2: 3, 4, 5, 6 
31,0, 6, 0, 0, 0 
1,16,16,16,16,16 
100 ) 


/きちんと理おすべし 


/ MML 
(tl) 


U3) 


(t4) 


ei$41,$10,$16 t86 
r8 

yl26,1 

«32 8vll0 p3 
x3,0,6,0- 
r4 

eul20 L16 o2 aq3 
I :32c：I 

ei$41,$10,$16 


/ CM-64 
/ MONO 

/ REVERB OFF 


/ CM-64 

/ 化弓良 ARCC を巧う 
/ 化お、スビード、恃時閒 


8,2 @3,22 eh ,3 
r8 

«31 ®v95 @p70 
r 本 47 

«cll, 127,127 / EXPRESSION 

«a70 / ARCC ON 

<Su90 L16 o4 q8 

'ce-gb2,•ce-gb-2 * * ce-ga2''ce-gb-2• 


(t5) 


di$41,$10,$42 
m.1 

s•0 es,2 eh,3 

r8 

yl26,1 

@82 ev80 @p55 
お 70,20 
eyl ,$20,64 
か 1,$21,88 
«yl ,$63, 58 
«yl ,$66,60 
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替えで対応しているものもあります）。 

これがすめば，あとは普通に MML を含いてい 
くどけです。 CM&SC の同時演奏を考えていた人 
は，リストを入力して感触をつかんでみてくだ 
さし、（曲は気にしないようじ）。なかなか簡単だ 


と思いませんか？ ほかにもいろいろ方法はあ 
りますが，これがいちばんオーソドックスなや 
り方でしょう可能性も富く，管理が楽)。 

♦ ♦ ♦ 

やっぱり DTM 巧主力のローランド音源に閲し 


ての解説は，いつかやらなくちゃならないこと 
だったのね。 

では，残りの細かな解駱を巧しつつ来月へ。 

(進藤巧到) 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 a 回) 


SIDE A 

K ライビンクモード1羊説 

Tan Akihiko 丹明彥 

今回はプログラムを离速化ずるため，多段階ディテー; UD 導入を考える 
実族に何割か実行速度を稼ぐことがでさ，かなり操作性を向上させることがでをた 
さらに，サーキツ S のソーテイングについてち触れておく 


r デイトナ USA とパ — チャレ — シンク IVD ， 
ジオグラフシール 

普通免許を手にしたとたんじ教習所シミュレータ 
を作る気もあっさりと失せてしまった力 S ， また例に 
よって近頃目についたらのをピックアップしてみよ 
ラ D 

ホ:物はセガの「デイトナ USA 」。 「リッジレーサー」 
の向こうを張るようなテクスチャマッピングばしば 
しの 3 D レーシングゲームだ。となればどうしても 
「リッジレーサー」と比べてしまうわけだが，目新 
しさという点では「リッジレーサー」を最初に見た 
ときの戦悚にはほど遠いのはしかたない。 2 D ものや 
疑似3 D ものとたいして変わらない画面の質感ら， 
セガの主張なのだろう力 5' 個人的には好きではない。 
をれでもゲームとしての仕上げ，充実した演出は七 
ガの強みであろう。サーキットはさすがに凝ってい 
る。パイロンや道路わきの銅像など遊びの要素も多 

い 0 

試しに数回遊んでみたのだが，ドライビング感觉 
はまだよくつかめない。特にコーナリングの感覚が， 
強引に幸を曲げてカウンターを当てまくる「リッジ 
レーサ ー 」と結構違う。コースをある程度覚えて早 
めにが化しないと曲がっていけないので，アンダー 
ステアが強いようじ感じるのだ。 

力 S '， きちんとまっている人のプレイを見ていると 
気持ちよさをうだ。初見で魂を奪われなかった，と 
いう点ですでにいまひ!:つなのではないかという懸 
念があったのだが，走り达んでいくうちに少しずつ 
楽しくなってきた。をれはをうしスタート時の 
「 G 巨 NT し EMEN ， START YOU 民 ENGINES 」 の 
メッセージは女性プレイヤーじがして失礼だザ。か 
のインディ500でも，女性ドライバーが出場すれば 
「LADIES AND GENTLEMEN ……」とやってく 
れるのだ。あのまま米国あたりに輸出すると訴えら 
れたりしてね。 


をれから，これまたセガの新作だがメガドライブ 
の「バーチヤレーシング MD 」。 なかなかじ天晴れな 
出来栄えだといえよう。ポリゴンモデルを俯略化し 
てでも操作性を保とうとする姿勢は正しい。力ート 
リッジ内にポリゴン尊用のチップを穗んでいるとい 
う話だが，あの値段であのパフォーマンスはなかな 
力，。秒間9000ポリゴンだをうで，每げ15フレーム 
としても1フレームあたり600ポリゴンカ，。案はこ 
れは SLASH を X 68030で動かして到達できないレ 
ベルではないが，相当雛しいことも確か。をの雛し 
さは SLASH の性能 t いうよりも制御するプログラ 
ム侧じある。メガドラのプログラマやデザイナーは 
きっと死ぬ思いをしているのだろう。 

プログラマやデザイナーが死んでるんじやない力、 
といえば，エグザクトの最新作，「ジオグラフシー ル」 
も結構キてる。どうしてあの人数，あの開発期間で 
あれだけのものができてくるのか，まったくもって 
驚異だ。 

JjT ドラィビングモ-ドの解説 

今回は先巧のコースエディタのうち，ドライビン 
グモードを解説する。また最近，もょっとした改造 
で高速化し，操作感觉を向上させたのでをの手法も 
解説してわく。ちょっとした改造といっても，ソー 
スプログラムの差々はをれなりに大きい。テスト実 
斤が間も合わせて数時間で斤った仕事ではあるけれ 
ども，遣憾ながら誌閒に褐載できる量ではない。細 
かいバグフイツクスもいくつか斤っている。 

pF " プログラムの脆 

とりあえず全体を眺めてみる。 

1) コースを作る 

エディタモードまたはファイルを読み达む。今回 
は詳しい解説を省略する。 
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2) ドライビングモードの準備をする 

スー パーバイ ザモー ドに入り，画面 モードやマウ 
スなどの初期化や SLASH の描画モードの設定を巧 
う。幸をスタート地点に置く。現在時刻を記備する。 

3) メイン ループ 

実際に コースの 上で幸をまらせ る。 

4) 後始末をして終了する 

画面モードやマウスの動作モードを元に戻し， 
ユーザー モードじ戻る。 

をれでは 3) のメインループを詳しく見てみる。5 
巧号のが録ディスクに収録されている drive . C のか 
iveO 闕数を参照するしなわ理解が深まるこ I だち 
ぅ。 

( A ) マウスの入力を得る。これはハンドル，アクセ 
ル，ブレーキへの操作とみなされる。 

( B ) キー入力を得る。これは終了やエディタモー 
ドへの巧り替え，グラフィック VRAM 描画モード/ 
テキスト VRAM 揣画モードの切り替えの操作なの 
で適宜化理を斤う。なわ描画モード切り替えの場合 
はパフォーマンスモニタによる平巧 fps 値 (frame 
per second , 1秒間に何コマ描き換えを斤ったか！： 
いう値）を標準出力に出力する。プログラム実行時 
にリダイレクトでこれを受けてわくと，どのくらい 
滑らかに動いているかの指標!：して記録に残すこ t 
ができる。行頭に displaymode =0 ^:書いてあるの 
はテキスト VRAM 描画モードの fps 値 ， display 
mode 二1と書いてあるのはグラフィック V 民 AM 揣 
画モードの fps 値である。 

( C ) 現在の車速，車体の姿勢と （ A ) で得たハンド 
ル， アク七 ル， ブ レー キ，および 直前のフレーム カ’ 
らの時間差(現在が刻から割り出す）から次の瞬間の 
寧速と暫定の姿勢を得る。関数 driveMainO がこの 
化理じ当たる。なおこの化理は4巧号に説明した「斜 
面までサポートした車の運動」とまったく同じであ 
る。 

瓜）接触判をじよって暫定の姿勢に必要なら修正 
(別の斜面に乗った場合はをの斜面じ沿わせ，壁にぶ 
つかった場合は動きを止める）を加え，次の瞬間の 
姿勢を得る。関数 checkcollisionO がこの化理に当 
たる。この化理も4巧号の手法 t 基本的に同じ。異 
なるのは次の3点。 コースを 複数のブロックです獲成 
したことから，各ブロックの平行移動量を考赚に入 
れているということ。同じく權数のブロックという 
理由から隣のブロックに移るための化理を追加した 
ということ。また立体交差が同ーブロックの中には 
巧をしないという理由から，ネ妾触判定の検索起点を 
率体のかなり上方にとって車体が路面にめりこむな 
険性を減らしたこと。このプログラムでは複数のブ 
ロックによって マップシステム もどき を 実現してい 
るので，のちほどまとめて解説したい。 


SIDE 


( E ) コースを表示する。この化理は関数 display 0 
に当たる。 

( E 1) 揃画するページ（ダブルバッファのどちらに 
揣く力，）を指定する。ダブルバッファリングは同様 
の画面を2ぺージもち，表示していないぺージに描 
画を斤い，描画が完了したらページを切り替えるこ 
とでちらっきのない画面揃き換えを実現すること力す 
できる手法である。 

( E 2) 苹の姿勢から視線を求め，視線から変換斤列 
をポめる。をして，光源計算を斤う （ SLASH ライブ 
ラリの Get 民 ay View 0関数を用いている）。 

(E 3) コースを 構成するブロックのうち表示するブ 
ロックをピックアップする（関数 findDisplayBlock 
0)。視線の方向の単位べクトルと視点からブロック 
位置方おの単位べクトル^:で内穗を取り，ある一定 
値 la 上ならば表示する。なゎ例外として，自幸が乗っ 
ているブロックは必ず表示する。単純じの礫のみで 
判定するとをのブロックが表示されない可能性があ 
り，具合が悪いためである。 

( E 4) 各ブロックを視点からの距離でソートする 
(関数 findDisplayBlock 0)。先月の時点では「まだ 
プログラムしていない」と書いた力5'，付録ディスク 
収録の ソース プログラムにはこの化理が入ってい 
る。連載の締め切り I :付*録ディスクの マスター アッ 
プの時期の微妙なずれから生じた不整合ということ 
で，実害はないのでご容赦いただきたい。 

(E 5) 変換斤列（幸の姿勢を表す基底べクトルを並 
ベて作る）と平斤移動成々（ブロックの位置と巧点の 
位置との相対ベクトル）によって透視変換を巧い 
(SLASH ライブラリの TranslateByMatrixViewO 
関数を用いている），描画を行うに LASH ライブラ 
リの DisplayPolygonListO 関数を用いている）。 

( E 4) のソート結果を利用して遠くのブロックか 
ら描画する。視点からある程度遠いブロックに関し 
てはディテールを落^:したモデルを表示する。なゎ， 

先人の仕事に見る「快適な fps 値とは 7j 

いまごろになってメガドライブを購入した。買ったソフトは「バー 
チャレーシング」のみ，実にわかりやすい。というわけで「バーチャ 
レーシング J 購入を記をして，現在私が目標としている 3 D ポリゴン系 
カーレースゲームの fps 値を計測してみた。 fps 値の計測は，いったんビ 
デオじ録画して，30フレームを コマ 送りする間にゲーム画面が何回巧 
き変わったかを数える方式で巧った。 

• ' Indianapolis 500 j : the simulation 
マシンの速度じよって fps 値がをかするが， AM に A A 1200では 
12〜15 fps 。 十みじ滑らかで運転しやすし、。上空から眺めるモードでは 
7〜12 fps じ低下する。 

•「World Circuit」(Formula One Grand Prix ) 

を我)する力、’ AM に A A 1200では 7 〜 9 fps 。 動きの粗さを感じる場面も 
ある力、‘，ステアリングのアシストなどのおかげでまあ運転できる。 

• 「バーチャレーシング MDj 

常に15 fps 。 視点をどうをえてもそう。ゲームメーカーの力量といっ 
たところか。ポリゴンの出現沿'滅を見ているだけでも参考じなる。 
結局， I 5 fps は快適， I 2 fps で满足， 8 fps はホイを線といえる。 
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この2段階デイテールの部分は先月号のか録デイス 
クじは入っていない。 

( F ) パフォーマンスモニタを更新する。 

( G ) ダブルバッファリングを行ってページを切り 
替え，描画の完了したページを表示し，メインルー 
プの先頭に戻る。 

^ランタイムにおけるソ-卜 

さて，本プログラムで新しく取り入れた手法につ 
いて解説を加えていくことにしよう。 

まずはソートである。上の解説でもわかる^わり， 
このプログラムではサーキットを構成するブロック 
を巧点からの距離じよってソートし，遠くから描画 
している。これにより，ブロック単位での前後関係 
が保たれ，わわね破綻しない表示が得られている。 
これをさぼるし壁の向こうに遠くの道が見えてし 
まうなどといった現象が起きてしまうのだ。視点の 
位證は每フレーム変化するので，視点からの距離に 
よるソートも毎フレーム行う。 

実は，ポリゴンシステムとソートの闕係について 
語ることによって，このようなデザインじ到達した 
背景をより深く理解するこ t ができるのだ。 

まず，3次元のポリゴン表示システムにわいては， 
物体の前後関係が破綻しない，つまり近くの物体は 
常に遠くの物体に優先して表示されるこ心が要ボさ 
れる。をしてこの嬰ボを満たすことはをれほどやさ 
しいことではない。世:の実用的な多くのシステムは， 
表示を破綻させないためにデプスソートや Z バッ 
ファなどを用いている。 

デプスソートとは，透視変換後の各ポリゴンを画 
面に向かって奥斤き（デプス）順にソートしたのちに 
描画する手法である。ところがデプスソートは不用 
意に使えない。デプスソートは，ポリゴンの枚数が 
多くなるほど化理が重くなるという宿命を背負って 
いるのだ。ある程度見映えのする世界を作ろうとず 
ると，どうしても数千から数でポリゴンは必要じな 
る。をれを正直にソートするしソートのための計 
算愚が馬鹿にならない。蛇足だが，ポリゴンシステ 
ムの關発着はをれほど正直ではいけない。たとえば， 
直前のフレームでのソート結果を最乂限に利用して 
2回目降のソート化理を軽くするなどの手段は講 


おおむね正しく表示することができる。これに気づ 
いている人は実の t ころ少ないようである。非力な 
マシンの上でできるだけ速度を稼ぎたい SLASH と 
しては，この方式を採用するのは必然の流れなので 
ある。なわ， SLASH アプリケーションは「わわむ'ね 
表示がうまくいっていればをれでよし」という潔い 
態度で制作される！：いうことも付け加えてわこう。 

念のためいってわく力す，「表示時の」ソートが重い 
と嫌われるのであって，「モデリング時の」ソートは 
重くても嫌われないのである。ついでにいってわく 
が 、モデリング時のソートは現在のところ人間の仕 
事である。一応ソート関数 SortPoly 0は用意してあ 
るのだが，ソートが破綻するポリゴンリストについ 
てはソートは失敗する。をの破綻が通常はめったに 
起こらないような小さな破綻であっても ， SortPoly 
0は「破綻が'大きいか小さいかという評価を巧って 
できるだけよく見えるようにソートを斤う」という 
化理をしないので，ソート結果がぐちゃぐもゃに 
なってしまう。できるだけ破綻の少ない順番にポリ 
ゴンを並べ替えるのは経験を積んだデザイナーの力 
量に頼っているというのが現状である。 

さらに，優秀なデザイナーをもってしてもソート 
できない形がも存在する。をのときにはポリゴンマ 
クロといって，3つまでのポリゴンリストを表示時 
にポリゴンリスト単位でソートする機構を使うこと 
じなる。これは100枚単位，1000枚単位のソート i ： 
もなる！: 一 I 踞ではすまない力3'，3要素までのソート 
なら一瞬です。という理由から導入を決をしたもの 
である。 SLASH の開発は，常に効果と化理載のバラ 
ンスを取りながら行われているのだ。 

をして今回のブロック単位のソートである。モデ 
リングの段階で吸収できるのはせいぜ'い！ブロック 
の中でのみ。シーン全体に存在するポリゴンは数千 
ポリゴンに達するのでデプスソートは問題外。だが 
ブロック数はせいザい数十側だから，ソートしてら 
どうにか閒題なくすみそうだ。ということで現在の 
デザインに決定したのである。ちなみにソートのア 
ルゴリダムにはシェルソートを用いている。ここは 
改良の余地もある。どうせブロック単位なのだから 
各ブロックについてあらかじめソートした結果を保 
存してわき，自苹のいるブロック番号をキーとする 
テーブルを作るのが効率的であろう。 


じてゎきたいらのだ。 

がして SLASH は，ポリゴン単位でのデプスソー 
卜を行わないポリゴン システム である。とにかくポ 
リゴンリストに定義した顺蚕でポリゴンを描くとい 
う極めてシンプルなを勢で設計されている。むろん 
表示が破綻する可能性は大きいのだ力ず，をれはモデ 
リング段階で抑える方針になっている。事実，意外 
に多くの形がが，モデリング段階でのソートだけで 


jjP ^ 多段階デけ-ル 


これが今回の改良の目玉。高速化!:操作性の向上 
に大きく貫献している。ここでも多段階デイテール 
の必要性について語ってわこう。 

3次元コンピュータグラフィック t は，选近感に 
よってものを立体的に見せる手法といっていい。つ 
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まり，遠くにある物体ほど小さく見える。らう少し 
いうなら，遠くにある物体ほどたくさん表示しなく 
てはならない（同じ画面上の面積なら，表示の小さい 
ほうがたくさんつめこめると考えればわかりやす 
い）。遠くの物体は，表示が小さくて潰れるわりには， 
透ネ見変換にかかる計算量は同じだし，描画面穂が狭 
いからといってをれほど化理が軽くなるわけでもな 
い。これは損である。 

をこで，ひ!:つの物体に対してをれを表現するた 
めの複雑さの異なるおがをいくつか用意してゎき， 
をの物体が遠くじある場合は簡単な形状(低ディ 
テール）を，近くじある場合は複雑な形状(高ディ 
テール）を用いる。これじより，遠くの物体を表示 
するための化理力 3' 極端に重くならなくてすむ。これ 
が多段階ディテールの考え方である。 

今回のプログラムでは，効果を見る意味でとりあ 
えず2段階ディテールを導入した。具体的には低 
ディテールのおがを追加した。前回説明したコース 
部品は高ディテール^して用いる。低ディテールの 
コース部品は，スケルトン（骨組み，5巧号参照）は 
共通でもポリゴン構成は大幅に衙略化してある。具 
体的じは，センターラインがない，縁石がない，極 
めつけは進行方向の分割をなくした。高いディテー 
ルのコース部品では4(二 PC _ DIV ) 分割されていた 
ので，結果として項点数とポリゴン数を大幅に減ら 
すことができた（図1)。 

2種類の形状の選択は，視点からブロックまでの 
距離がある定数（しきい値）を超えたか超えないかで 
行っている。 

2段階ディテール導入の効果を数字で見てみる。 
比較対象は2段階ディテール導入前のシステム，2 
段階ディテールを導入したシステムに関してはディ 
テール切り替えのしきい値を変えてみた。それぞれ 
のシステムで，先巧の付録ディスクに載せたサンプ 
ルの コースを 周回してみて平均 fps 値を計測してみ 
た。 

下はをの結果である。計測は X 68030，キヤッ 
シュを有効じした状態で斤った。 

[1] 2段階ディテール導入前（高ディテールのみ） 

テキスト VRAM 揃画モード 7.0 fps 

グラフィック V 民 AM 描画モード 5.6 fps 

[2] 2段階ディテール，しきい値=ブロック長 X 5 

テキスト V 民 AM 揣画モード 8.8 fps 

グラフィック VRAM 描画モード6 . 6 fps 

[3] 2段階ディテール，しきい値=ブロック長 X 2 

テキスト VRAM 揃画モード 9.6 fps 

グラフィック V 民 AM 描画モード 7.2 fps 

[4] 参考(低ディ テールの み） 

テキスト VRAM 描画モード 11.0 fps 

グラ フイ、ソ ク V 民 AM 描画モード 7.6 fps 


数値で見ると劇的に速度が上がっているようには 
見えない力；（といっても [1] から [3] で約40%の高 
速化である），実際に操作してみると数字の J 二に効果 
が上がっている。特に，サンプルの コース では1 コー 
ナーを 立ち上がった 頃に 表示す る ブロック が一気に 
增えるのでがっくりとスピードが落もていたのだ 
が， 2段階ディテールを導入しただけでほ！：んどら 
たつかなくなったのである。経験的には，5 fps を下 
回ると操作性が極端に惡化するのだが（まあ•このへ 
んに関しては，ハンドルがクイックすぎてほとんど 
私にしか運転できないあのプログラムも惡いといえ 
ば悪い），多段階ディテールの導入によってクリアで 
きをうである。 

なわ，コース描画に関してはテキスト V 民 AM 描画 
モードがグラフイック V 民 AM 描画モードに比べて 
有利であるということも上の結果から読み取れる。 

いい加減な形がを使うわけで，画質の劣化が心配 
になる！：ころだが，心酉日したほどのことはなく，む* 
しろすっきりとしたくらいである。近くの路面は高 
ディテールで揃いているので，路面の情報らきちん 
と見て取れる。たった2ブロック先までしか高ディ 
テールで描かないようじ設定してもほとんど気にな 
らない。 

試しに [4] の低デイ テールの みという コース で 
走ってみたが，これはさすがに粗かった。 コーナー 
がきちんと力ーブを描いていないというのはやはり 
気持ちの惡いものである。今後力ーレースシミュ 
レータが完成に近づけば，このへんのパ'ランスの取 
り方が重要になっていくのだろう。 

図1多段階デイテール 



( A ) 巧デイテール 



( B ) 低デイテール 
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マップシステムもどき 

本プログラムで使用しているコースは，カーブま 
たは直線の先に次のブロックを継ぎ足していく方式 
で構成しているため，マップシステムを利用するこ 
とができない。基本的にマップシステムは等間隔の 
矩形ブロックで構成されたシーンに対して用いる力， 
らである。をこで本プログラムでは，ブロックを自 
前で管理することじした。全部 C で書いたし，また 
ブロック数が少ないうちはそれほど重くもならない 
だろうと考えて最適化を施していないため，まだか 
なりの無駄がある。私のプログラミングスタイルは 
いつもこうで，とりあえず動くこ i ： が大事， あい， 
ら速くしていけばよいという姿勢でやっている。個 
人的な事情はさてわき，このマップシステムらどき 
を突現するにあたってはいくつかの特徴的な化理が 
あるので列挙する。説明ずみのものもある力5'，マッ 
プシステムという観点から再度解説してわく。 

. ブロックの表現 

ブロックを構成するポリゴンの項点の座標は，を 
の了貝点が実際に存在するワールド座標でなく物体座 
標で記述し，表示する時点で平行移動している。こ 
れは， SLASH の制約から，安全に扱える項点座標の 
範圓が限られているためである。 

-平斤移動成分を考嫌した接触判定 

車の基底座標系(位置と姿勢）はワールド座標であ 
る。ブロックと，ブロックに付属している接触判定 
用の情報は物体座禱系である。接触判定を行うとき 
はこの差を埋める必要がある。をれが平行移動であ 
る。実際には，（接触判定の検索起点） =( 車体の中 
心）一（ブロックの平斤移動量）で平行移動 t 同様の 
効果を得ている。 

-隣ネ妄ブロックへの移動の判を. 

効率のよい接触判定を行うためには，現在自幸が 
どのブロックにいるかを常に把摇してわく必要があ 
る。もしもブロックが等間隔に配髓されている矩形 
であれば，このブロック算出は容易で，座標をブロッ 
クのサイズで割り算するこ t でホめることができ 
る。しかし，今回のプログラムではブロックの配置 
は不規則であるためこの手法は使えない。すべての 
ブロックにがして接触判定を斤うのは無駄が夕いし 
化理も重くなる。だがどんな場合でも拔け道はある 
もので，今回の場合はコースがひ t つながりになっ 
ているという点に着目する。ある瞬間に i 番目のブ 
ロックにいたなら，次'の瞬間は多くの場合 i 番目のブ 
ロックにいるだろうし，さもなくば (i + 1) 番目のブ 
ロックに進んでいるだろうし，らしかしたら （ i -1) 
番目のブロックじ戻っているからしれない。いずれ 
にしても候補はこの3ブロックのみである。この3 


ブロックにがして接触判定を斤えば十分というこ t 
じなる。むろん，サーキットはループしているから， 
最初と最後のブロックでは例外処理が必要である。 
また，分岐をサポートするようじなれば，もう少し 
複雑なデータ構造を導入する必要も出てくるだろ 
ラ。 

-視点からブロックへの相対べクトルの算出 
ここからは表示がの化理である。共有できる情報 
が多い。け目がべクトル） =( ブロックの平斤移動 
量）一（視点の座標）である。 

-巧点からブロックへの距離の算出 
これは前巧の相対ベクトルの大きさ。ついでに相 
がべクトルをこの大きさで割れば，相がべクトル方 
向の単位べクトルになる。 

-簡易クリッピングじよる不要ブロックの間引き 
視線の単位ベクトル(基底座標系の y 軸）と前巧の 
単位ベクトルとで内積を巧め，あるしきい値を下回 
ったらをのブロックは表示されないものとして一切 
の化理を省略する。たとえばしきい値に1/2を用い 
たら， cos 6 (r = l /2 より 12 (r の視野に入らないブ 
ロックを間引くこ t になる。なわ，自幸のいるブロッ 
クは無条件で表示する。 

-ブロック単位のソート 

上でボめたブロックへの距離を用いてソートす 
る。詳細はすでに述べた。 

•多段階 （2 段階）ディテール 
上でボめたブロック への 距離を用いてディテール 
を切り替える。詳細はすでに述べた。 

今後の活動について 

最近 SLASH の〔ライブラリの リファレンス マ 
ニュァルを 書いた。カミ', LaTeX で書いたというこ L 
し量が多すぎる t いうことで，掲載することがで 
きない。内容のじは先月の付録ディスクじ収めたド 
キュメン トファイ ルと 同じなのだが，やはり紙に マ 
ニュァル が印刷してあると読みやすさが圧倒的に違 
う （UNIX の X-Window や OS -9 のような マルチ 
ウインドウ環境 だしオンラインマニュアル も使い 
でがあるのだが)。 SLASH 自身も巨大すぎて付録 
ディスクのわ荷物になっている感があるし。 

を こで，特に SLASH じ闡 ，じ、のある 方々 （マニュァ 
ルが ちゃんとしてたら使わう， I ：いう人はいる だろ 
う）をが象にしたサポート形式を検討している。つ 
まり，リファレンスマニュアルや SLASH の 最新版 
の回聽を斤ってバグレポートやバージョンアップを 
巧う。媒体の候補！：しては，郵便かパソコン通信を 
考えている。 3 D ポリゴンをぶんぶん振り回してなに 
力’凄いものを作りたい!：いう野望をお待ち申し上げ 
る。詳しいことは来月号にて，ではごきげんよう。 
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SIDE B 

マップシステムの制作 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

高速化ずるために，やらなくてずむよラなことはなるべく避けたい 

そこでマップシステムによって，空間内の情報を把握し，表示の無駄を省くことを考える 
用途によって作り変えなければならない煩雑さはあるが，非常に有効な手段だ 


SLASH ver .2.0 のリリースも終わり，いろいろ 
なサンプルもを開できた。今回は，空間での制御に 
向けてマップシステムを考えてみようと思う。すで 
じ丹氏が解説した部分でもある力3'，ひととわりコー 
デイングレベルまでを考えるこ t にしよう。コーデ 
イングするこ t じよって，結構盲点が多いことに気 
づく。ということでいろいろな問題点も考えたい。 

マップ システム 自体，本来 SLASH ver .2.0 に載 
せる可能性もあったのだが，用途によって化様がい 
くらでも変わってしまい，化用性に欠く領域 t なっ 
ているので，結局載せないことじなった。だ力3'， 3 D 
モノとしては基本となる部分であるため， 3 D でなじ 
かをしようと思うのならばこのマップ システムが 必 
要となるであろう。したがって，今回は基本的な巧 
容じついて固めてわく。 

をの前に，オイラー角の領域でお便りをいただい 
た。 ZENZO さん，どうもありが1：う。あし公開し 
た SLASH ver .2.0 じバグがいきなり発見されてし 
まった。申しわけない。バグは，スクリーンサイズ' 
設定の部分で，引数としてみえる Y 方向のドット数 
を2の倍数に限定してららいたい。をうしないと場 
をによっては，画面をクリアしたときに下1ドット 
残ってしまうのことがあるだ。 

r マ ップシステムの効果を考える 

まずは， 3 D 空間内で自あに動き回ることを漠然 
I ：考えてみる。するし空閒中じあるオブジユクト 
すべてを調べて表示するのが煎ら備単な方法である 
ことじ気づく。 

しかし当がのことながら關面上に現れない物体 
が多数を在する。というよりら tj ' しろ画雨に表示さ 
れる物体は全体のわずかな部分でしかない。では表 
示されない物体さえも座標変換し，画而じ入るかど 
うかを マメじ 調べなければならないのだろう 力，。 こ 
れは，明らかに無駄な作業である。ということで， 


画兩にをれほど影響をなぼさないオブジェクトを省 
いて表示に つなげる のが マップシステム の役削なの 
だが，どのオブジェクトカす「影響を及ぼさない」の 
かを考えてみなければならない。 

ここで，マップシステムが組み込まれた一例を思 
い化してみよう。 アル シスの名作 「スタークルーザ 
一」の地上面である（知らない人はごめん）。要する 
に 3 D の迷路場面である。このゲームでは，自機を 
中' じ、と したマップが表ホされていたのだが，これを 
見ればどんなシステムであるかは容易に考えられる 
だろう。マップを絶が座標に固定し，自みはをの座 
標系巧を移動する。マップはちょうど X 68000 のスプ 
ライト BG のようにピク七 ルと して扱い，自分の位置 
のピク七ル周辺のみを表示しているだけだ。 

しかしこれでも十分に マップシステムと いえる。 
をれに無駄を省く，という意味では十分劾果を上げ 
ている。ところ力 S '， この方法だけでは 3 D の効果！：し 
てはもの足りない。なザなら空間を把握ずるのに十 
分な情報が不足していたからである。どういうこと 
かというし単純に遠くが見渡せないのである。結 
果的に自分の位置をつかみにくく，空間を把糖でき 
ずに迷ってしまう。これは遠くが見えない t いう理 
曲だけではないのだ力3'，3 D の醋酬味であるリアル 
な，あるいは過激な遠近感を損なっているのだ。迷 
路内であれば，あまり必要ないことではあるのだが。 

さらに，傳大な 3 D ゲームであった 「スタ ー ブレ ー 
ド」も考えてみよう。これは無就を省くというよう 
な七コイ考えは捨てていたかもしれない。ひをかな 
売り t して「無限遠方」までをスキャンしていたよ 
うな党えがある。マップ システムら しきものがプロ 
グラムされていたとしても，あくまでも広大な空間 
を瞥理するための システムで しかなかったはずだ。 

3 D であれば可能なかぎり遠くまで見えたほうカミ 
いいに決まっている。しかし，遠くになるほど物体 
は小さくなる。さらに逸くを投景夕するには，かぎり 
なく広大な’空間を表示しなければならないので，マ 
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シンの負す旦が極端に増えることになってしまう。「ス 
夕ーブレード」はかなりのレベルまでやっていたと 
思う力;，ごまかしもうまかった。惑星上でのシーン 
で，どこまでも見渡せるようなシーンを作らなかっ 
たのは，おをらくごまかすためもあったのだろう。 

最後じもうひとつ，「バーチヤレーシング」であ 
る。かなり細かいコースであったが，当然コース全 
件:を一気に表示してはいない。かなり遠くまで見渡 
せはしたが，注意して見ると遠くの地形がある瞬間 
突然現れているのに気づく （バーチャモード4で見 
るとよくわかる）。当がマップシステムを導入してい 
るのだが，さすがはハードレベルのポリゴン化理。 

1つのピク七ル（というよりブロック t してわこう） 
はかなり巨大であり，遠くでの表示だからといって 
地形のデイテールを一切落としたりしていない。 

図1マップシステムのお要 



こんな巧じで等分巧ずる。各ブロックがちょうどスブライト BG のチップのように 
作られる 

分巧ずるサイブは.作りたいものによってがさよく巧定ずるのが望ましい。たとえ 
ば.図中の1の部分では.分巧サイブによっては巧おが引っかかってしまい，空きブ 
ロックにならない。わずかでも道巧が入ってしまラと無なにデータを増やずことにな 
る 

ま巧には.かがの巧かさ（巧函の巧巧ではない）によって.データ上の分巧のみさ 
をミ夫定していく。さらに.コースデータを作りながら，どこまで見がだるか，どの程 
巧細かい描导をずるかなど，さまざまな巧巧を考える必要がある 


図2表示 ® H 


Z 



本当なら別のタイプのもの 「エアーコンバット J 
も考えなければならないのだが，現物を見たことが 
ほとんどないので パス。 フライ トシ ミュレータなら 
ば無限遠方までを真剣に考えなければならないのだ 
が， 先ほどのようじかなりの問題を含 tj * のでドライ 
ブものは別で扱うべきであろう。 

PP ^ マッブシステムの機能 

というこ t でマップシステムにどんな機能を導入 
するかを考えよう。の[上のような例を考えるし 3 D 
らしさを失わないためじ，より効率を上げるじはど 
うずればいいかが浮かんでくる。 

基本的じは空間を管理するためのシステムである 
力5'，効率を追究，つまり化理速度の向上を目的とす 
る。また，より遠くまでを見渡せることも重要なの 
だが，遠くの物体はかなり小さく表示されることに 
なる。となれば遠くの物体は細かい描写をする必要 
はない。どうせポリゴンがつぶれてしっかり L 認識 
することができなくなるからである。よって，遠く 
に見える物体は簡略化した物体に置き換えるように 
するのも効率向上につながる。では具体的な効率向 
上の方法を列挙しよう。 

1) 絶が座標系をブロック化し，適当な配列じよっ 
て任意のブロックをポイントできるようにする 

2) 視点の位置じよって表示すべきブロックを適当 
に選がする 

3) 表示すベきブロックと巧点 i ： の相が距離じよっ 
て表示するデイテールを変イヒさせる 

上がマップシステムの大体の役割となる。さら 
に深く追究すると空気違近法なんかも絡 tj ' し，当た 
り判定も含まれることになるであろう。 

^具体的な仕様 

まず用途は普通じありをうならの，地上があって 
をの上を動くためのものとする。さらに，これから 
作ろう！：しているのはをんなじ遠くが見える必要が 
ないと仮定してわこう。いきなりフライトシミュレ 
ータのためのマップシステムを解説するのも無謀な 
ことなので，本当に基本的なものを作ってみた。も 
ちろん応用すればなんにでも使えるだろう力3'，今回 
は基本的な話なのでとりあえずのレベルにずる。 

をれではまずブロック化である力す，図1に示をう。 
きわめて単純であるが，結局このような形力 5' 最も扱 
いやすいのではないだろう力，。長方形内を矩形に区 
切っただけ！：いう，かぎりなく基本的なものだ。こ 
のような方式は正にスプライト BG 画面と同じである。 
実際，各ブロックのオブジェクトをポイントする動 
作はスプライト BG の動作！：かなり似ている。をのあ 


12 ^ Oh!X 1994.6. 
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をこまではやっていない。デイテールを変えること 
が効率化のポイント，とかいってわきながらやって 
いないのは少々情けない。いうのもテストとなる 
テ、'—夕がなかったのである（掲載するスぺースの都 

図 3 マップ データの 構成 
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マップデータは乂モリに配列のおとしてもつ。ヴンプルでは. 


このよ5な巧巧としてポリゴンデータを作る 
図2のように.巧巧にをねだて巧巧的なブ□ツクをち 
だが.表示ずる巧巧ちをえな<てはならない 


基本的に巧くのポリゴン 
からお画していかなくては 
ならないため.右のよラな 
巧巧で表示してい<必要が 
ある 
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巧ホ 


たりはリストの解説!:一緒に考えることにしよう。 

さて，をれではどのブロックが表示すべきブロッ 
クなのかを調べなければならない。単純に考える L 
視点が存在するブロックの周り，いくつかのブロッ 
クだけを表示することじなる。しかしをれでも当 
が無駄がある。となれば，をのブロックのうちの視 
線方向周辺のブロックを表示するのが劈いだろう。 

図2に簡単に示す。今回のリストでは方向をオイラ 
—角から得ている力 S '， やはりしっかりと斤列からボ 
めるべきである。まあをんなじ複雑なものではない 
のでわかりやすくオイラー角で解説していこう。 

=1—ディングする 

今度は具体的なアルゴリズムである（図3)。実際 
のマップデータだが，これは横方向に X 軸，縦方向 
に Z 軸をとる。これはシステムの都合なので理解し 
じくいかもしれないカミ，がまんしてもらいたい。 

をして，データとして登録するのは各ブロックの 
項点リストのアドレス，ポリゴンリストのアドレス 
となっている。 マップ データと呼んでいる力す，実際 
はポインタのようなものである。 

まず，サンプルではブロックの1辺を2048，全ブ 
ロック数を 64 X 64 ブロックとしてある。必要とあれ 
ばこの値を適当に変えてもかまわない。で，これら 
のブロックを巧線によってオフ七ットして表示する。 
地上と考えず，整然と並んだ物体 t 考えたほうがわ 
かりやすいかもしれない。 

り Ji のようなものを最終的に表示するのだが，こ 
の マップ データのうちどれを表示するのかが マップ 
システムのほとなる。まず巧線方向によって，中心 
とをの周りのどのブロックを表示するかを決定する 
の カ ミ RE し WAY _ DATA の役:割。視線にかかわらず， 
表示される可能性のあるブロックは視点を中'じ、とし 
た9 X 9ブロックとなっている。この例ではブロッ 
クの1辺が2048であるために，をこをこ遠くまで見 
えるようなサイズとして考えている。 

をして，この9 X 9ブロックから視線方向に16段 
階で表示するブロックを選び出す。それぞれのブロ 
ックのオフ七ット位證は，計算でホめることができ 
る。だが効率を追ポするならば，オフセット位置は 
データ I :してもってわこう。をれが RE し MAP_DATA 
となっている。これによってオフ七ット位煎を計赏 
しながらブロックを表示していくこ t になる。 

化理の流れは，じ I 下のようじなるだろう。 

1) 視点座標により，中'じ、ブロックを決定 

2) 視線方向じよって表示ブロックを決定 

3) 表示ブロックのオフセットを決定，表示 
本来ならば表示のときにデイ テールレベル， さら 

に空気遠近法を取り入れるのだが，このリストでは 
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合もある力;)。まあ，テストデータぐらいは簡単じで 
きるであろうから，デイ テールレベルのデータ だけ 
巧部に用意してある。 

さて，ここで注意するのは各ブロックの懷先顺位。 
データとして民 E し WAY_DATA をもっていたのは， 
2) の化理を斤うための意味合い力す強い。 REL _ WAY _ 
DATA に登録された顺番にブロックを表示してい 
くのだが，当然，距離の離れたブロックから表示す 
るように並んでいる。いずれ地上物外の物体はど 
うする力，，という閒題が浮上してくる。きちん応 
巧させないとこのままでは使えない。 

戸問題点 

BLh の内容だけでは，致命的ではないじしてもか 
なり困る点がある。ある程度解決はしているのだが 
もつ t 練らなければならない。 


図4デイ テール レベル 
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このように目前のブロックでちデイテールレベルが但くなって 
しまい.不巧合が生じる 

では.レペルをダ5して2の部分を1にずるとどラなるだろう 
か。今巧は.巧示はそれな口に巧題ないのだが.視»がみし B を 
りになつたとき. 
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このようなが態となり. A のを頁巧がまったく無なとなる 


閒題のひとつは，どのブロックまでを最高のデイ 
テールで表示するかである（図4)。デイテールを落 
t すときには，しきい値によってどのデイテールで 
表示するか決定する。この方法だとしきい値を境に 
ほんのわずかな距離でもデイテールを落とすことに 
なってしまう。これはデイテールを落とす距離をブ 
ロック1つ分遠くにすればよいと思う力 S ， 下手をす 
ると図4のように無就をさらじ増大させる可能性を 
秘めている。 

また，ブロックの頂点付近に視点があるときはど 
うであろう。当然複数のブロックが巧点が近に接近 
している。当然これらのブロックは精密な描写をす 
る必要があり，デイテー ルレべルは 最高。 t なると， 
これらのブロックの大部分を占める表示されない物 
体のために，先ほどと同じように無駄な計算をしな 
くてはならない。 

結局，頂点付近に視点があるときはブロックのほ 
k んど力 3' 郵が就となり，逆にブロックの中心が近に存 
なする t きは周りのブロックが無駄になってしまう 
のが痛い。というこ^で解決方法ら考える。をれは， 
ブロックの端を重複させればかなりのごまかしが可 
能となるのだ。図5のような区切り方をすれば無,駄 
なブロックまで表示にもち込むことはなくなる。 

しかしこの方法もバランスが微妙で，下手にや 
ると1つひとつのブロックが膨大になってしまう可 
能惟がある。 

をして，ブロック自体の大きさがどのように影響 
するだろう力，。当がひとつのブロックが大きければ， 
メモリサイズは同じでも地形全体はより広くなる。 
サンプルリストではひとつのブロックのサイズを 
2048 X 2048，をしてマップ全体を 64 X 64 ブロックと 
している力す，をれだけでもかなりのメモリをなう。 

まず，各ブロックが独立したオブジェクトじなっ 
ているとすると，ブロックのポインタだけで 64 X 
64 X 4 バイト。ひ i ： つのブロックで座標リストとポリ 
ゴンリスト，をれと各デイテールレベルが必要。こ 
れが 64 X 64 が在するだけで，マップデータは 2 M バイ 
卜は軽く超えるこ t になる。をこをこのサイズを実 


図5ブロックの領域 



4驗ブ說 S 靡き巽器 ir ミが知魏奚 I 

夕をブロックのサイズに収める必要はないのである 
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現しようとしても，すぐに許されないサイズになっ 
てしまうのである。実際はすべてのブロックが独立 
して埋まっているような作りはしないので，ここま 
で極端ではないのだが。 

大きすぎるのがまずいなら，と安易にブロックの 
サイズを縮めるし当がのことながらマップ金体の 
大きさが小さくなってしまう。結局のところ，地形 
全体をサポートするためじは膨大なメモリを食うの 
だ。さらに，視野を確保するためじは多くのブロッ 
クを表示しなくてはならず，さらにまた問題が生じ 
てくる。たとえば道路などをブロックで区切ると， 
をのブロックの境で無駄な項点を增やすことになっ 
てしまうのだ。この方法に，先ほどのブロックを重 
複して区切る方法を加えると表示面穂の増加もあり， 
問題がぼろぼろ出てくることがわかる。 

逆に1ブロックのサイズを大きくすると今度は無 
駄な計算を增やすことになる。すでにわかっている 
力す，ブロックの了頁点付近でをのブロックの中心と反 
が方向を見ているときにはをのブロック1(デイテー 
ルレべルは最高であろう）はほ！：んど無獻となって 
しまう。これは1ブロックが小さければをれほど問 
リスト 


題にはならないのだ。 

ということでどちらに傾けても問題が生じるので 
ある。これを解みするのはバランスのみ。作りたい 
モノによって変化させなければならないのは，はっ 
きりしたであろう。 

当然，このようなマップ構成外も考えられる。 
をのときには長方形の領域で収まらないデータも考 
えなければならない。高速道路なんかはをの最大の 
例ではないだろう力，。長方形にエリアを取るとほ!： 
んどが空白領域になってしまうことになるので，ま 
た別のデータ構造にしなくてはならない。 

ねりに 

ひと！：わり，マップ システム について考えてきた 
カミ，結論としてやはりマップエディタが必要になっ 
てきた。しばらくはマップエディタを作ることにな 
るだろう。をれにともなって，いよいよ C 言語を学 
ぶときがきたのかもしれない。をう/ごな，ア七ンブ 
ラ1本でもいいのだが，をろをろ衣更えということ 
で真剣に検討してみる力，。をれではまた。 
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〇バ； 

1+9 

2 + 9 

3 + 9 
い 9 
5+9 

6 ホ 9 

7+9 
8+9 け 
0*9*8 
い 9 
2 + 9 
3+9 
い 9 
5 + 9 
649 

7 + 0 

8 夺 9 


* 巧じぶつて巧示すベをブロックを指を 

»( 巧り 9*9 ブロックのうちどれか） 

RBL WAY DATA ： 

dc.l RWD0O,RWDO 1, RWD02,RWD03 
dc•1 RWD08,RWD09,RWDOa,RWDQb 

RWO00: 

过 c，w 田 pd04,0,mpdl3»O,mpdl6,0 


RWOOl 


193 

194 

195 


iBpd23|0 

196 ： 


RWD02 


•■pd32 


197 

198 

199 

»pd32»0 fmpd42 

200 
201 
202 
203 

mpd 42,011 npd33 
204 ； 

205 

206 

207 

mpd52|0,mpd42 

208 


KVD03 


RWD04 


RWD05 


209 


mpd6 

2 

2 

2 

2 

iDpd63 

2 

2 

2 


RWD06 


3,0,mpd52 
2 


RWD08 


,0,mpd53 


RWD09 


mpd6 
220 
221 
222 
之艺 3 

田 p 过 6 日 > 0,mpd64 
2 艺 4 

225 

226 

227 

田 pdQ5,0, 臟 pd 己 6 

228 

229 

230 

231 

mpdS じ |0,npd46 
232 ： 

233 

234 

235 

npd46,0iDpdSS 

236 

237 

238 

239 


BWD0C 


0 ,npd34 |0,mpd35,0 


w iipd33 1 0 1 mpd3510 1 npd34 »0 
w -1,-1 

w apd 02,01 npd03,0,mpd12,0 

w 瞧 pd33» 
w -1,-1 

w npdll|0,mpdl2|0impd21,0 

w 田 pd24•0,mpd42,O,Bpd33,e 


w 田 pd20,0,^pd3O,O, 扣 pd21,0 

w BipdSS 10 |iRpd43 f 0 ,iiipd5310 

w - 1,-1 

w npd40,0, 田 pd3l,0, 田 pd5t,0 
w 田 pd53,d, 田 pd 43,0 ，巧 pd34,0 


npdGOfO,npdSO,0,apd61,0 

■pd53t0,iapd 43,01 mpd33f0 
•い 1 

mpd?1,0,mpd 72101田 pd61•0 

w npd64 • 0 1 iDpd42tO,mpd53,0 
w -1,-1 

w npd82 »0,upd83,0, 曲 pd72•0 

w 田 pd53,0,mpd 54,01历 pd55»0 
w -1,-1 

w mpd84•0,mpd? 3,0,mpd? S•0 

w mpd5 5 • 0 f Bipd54,0 •ropd43 • 0 
w -1,-1 

w mpd86|0,mpdB5»0,np 过 76,0 

w mpdSS •む, mpd54,0»mpdS3|0 
w -し -I 

w cnpd77,0,npd76j0|npd67,0 
w fflpd64 10,iipd46»0,rapd55,0 


田 pd68,0,mpd58,0,npd67,0 


npd&S ,0 ,mp<H5,Q, 曲 pd35,0 
—し 一1 


の pd48,0,mpd37,O,npd57,0 
■0iropd45,0,mpd34,0 


mpd55 

-l.-l 


dc.w npd28,0 • 腸 pd38,0 • 田 pcl27,0 


RWD04,RWD05,RWO06,RWD07 
RWDOc,RWDOd.RWD0G,RWDOf 


npd2 丘 
mpd44 


mpd13 1 0 
历 pd43,0 

mpdl3,0 
mpd3410 

npd31,0 
mpd34 >0 

mpd41•0 
npd54 

np 过 51f な 
mpd54,0 

mp<173,0 
mpd54 »0 

mpd?3,0 
mpd43|0 

mpd74,0 
npd45 ,Q 

の pd75,0 
mpd4 & I 0 

mpd75,0 
»pd54•0 

mpd57,6 
ropd54,0 

ftpd47,0 
mpd54 |0 


■pdM 

mpd45 

mpd 31 
mpd 4 3 

npd41 
BpdS4 

npd32 
田 pd4 4 

历 pd4 I 

mpd34 

mpdSl 

mpd43 

iDpd74 
mpd4 5 

mpd63 

npd44 

mpd74 

mpd43 

mpdS? 

npd45 

mpd47 

npd34 

mpd36 

mpd44 


mpd37 f Of mpd47 


mpd22 

mpd44 

田 pd22 

田 pd44 

■pd22 

mpd44 

田 pd52 


inpd62 

Bpd44 

mpd62 

npd44 

mpd62 
npd4 4 


mpd66 
mpd 4 4 

mpd66 

mpd44 

田 pd66 

mpd 4 4 


npd36,0,npd4 6,0 

240: dc.w 

241; dc.w 

242 ： RWDOe: 

243 ； 

Bpd25»0,mpd36,O 
244 ： 

245 ： 

246 ： RWDOf ： 

247 ： 

»pd^510,mpd24,0 
248 


249 

25e 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

な 

3 


320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 


mpd35,0 >npd4 5,0•mpd55,0, 扣 pd34,0.mpdfiA•0,mpd44,0 

-l.-l 

dc.w mpd17 »0» 田 p 过 16»0,npd27,0,mpd15,0|Bpd37 »0,npd26,Q■ 

do.w apd24 »Otmpd46,0,mpd35«O,mpd34 »0 •■ipd45 « 0 «mpd4 4,6 
dc.w -1•—1 

dc.w mpciO6,O,mpde5j0impdl6|ti,mpdl5,0 ifflpd 14101 mpd26,0, 

dc.w 
dc.w 


Dipd35,0,npd34,0,0ipd33|0»flipd45|O,iipd43,O,mpd44,6 
-ぃ1 


«« り 9*0 ( れ 81 ) ブロックそれぞれと 
* --夕 


REL MAP_DATAS 


dc 
dc 
dc 
dc 
dc.w 
do.w 

DUM.POINT ： 

do. w 

DUM.MINMAX ； 
ds. w 

MATRIX ： 

da«w 


叩 _ai 2 e_ が 4 


•マップオフセット X 
* マップオフセット之 
«オフセット晒 ■X 
* オフセヴト IWZ 


-3,4,-mp_8ize_x ， 3,>p_ 8 i 2 e_ 2 M 
-2,4,-mp_8ize_x»2,ttp—8ize_ が 4 
-1,4 ， - mp—ai 2 e_xM ，叩 — size— が 4 
4 ,np—aiiie_x*0 ,Rp—aize_z<4 
4 ，田 p—8ize_x*1,»p_ai 玄 e_z>4 
2,4 ,Dip_aize_x け， 《 p_aize_2*4 
3,4 ，田 p_8i2e_xt3 iBp—Bize_EM 
4 ，田 p_aise_x>4 ,inp_Bij&e_s>4 
, 3,- rop—size—xM • 田 p—aiase— が 3 
-3,3,-mp—aize—X * 3,«p—«ise_ が 3 
-2,3, ■ の p—size こ x*2 • 历 p 二 size こが 3 
-1,3 , -田 p—size—X 韋 1 inp-Bize—j：*3 
6 ■ 3 •- 叩 — a i 2 e_x け， 《 p_a 1 2 e_ が 3 
し 3 iinp—Bi 玄 e—xM ,"p_si*e_s»3 

2.3, up—sice—X « 2•np.sice — 玄 * 3 

3.3, np_8 i ze—X < 3 • «ip—s i ze— が 3 
A i3,np—Bize—x>4 ，历 p— bI 玄 e—a:>3 
■4,2, -mp—size—x>4 ,Bp—ai 玄 e_st*2 
-3,2 j-mp 〜 aize—x>3,Bp—8iee_ が 2 
- 2,2 ■- »p—size—x>2|inp—8iee_z«2 

‘ つ， -® P—size—X り •■p—ttize— が 2 
»p_flize—x»0.np—aiKC— が 2 
ap—8iee_x »I,np—si 玄后 _z * 2 
lop—s i ze—X 球 2, oip—B i 2 e—K « 2 
mp—8ize_x*3,up—size—z*2 
叩 — Bi sse—x 拿 4 , mp_8 i ce—z♦ 2 

x»4 ■nip_aize—z>l 

• —田 p—8i 玄 e-.x>3 .iip—si る e—z* 1 
， - 田 p_8ize—x*2.mp—alze — が I 
• —mp—size_>c 秦 1 .np—size— 玄 > I 



_ — e— 艺 *0 
'• _»p—s Ize—x * 3 1 Bip-B i 玄 e—IS * 0 
I—np—size—x*2 ,iip_aize— が 0 
•— 历 p—sice—X* I iiip—«lze_z«0 
- 叩 - aize_z>0 
♦1 ，叩 — Rize_s>0 

♦2,RP— が 0 
，历 p— 良 i2e—x*3■mp—ai 玄 e— 

I ap—s i ze—X M t »p 二 b ize こが 0 
-1 1 -mp_ai2e—x » 4,-ap—a ize_ztl 

-i,-»p—si 艺 e—X«3•- 


-«p—»i 2 e_xM »-np—size— が 1 
0 •— し一 np—size—x>0,_np—siue—zM 

1 1 - 1 ,«p—si 艺 e—X*1 •— 田 p—8i«e—1 

2, -1,«p—si 2 e 〜 x» 2 , - 田 p—size_ 2 »I 

3, -1,«p_size—x<3, - 田 p—Bize— た ♦I 

4, -1,»p—size—x>4 ， - 田 p_8lie— 玄拿 1 

— 4 , -2,-inp_ai»e_x«4,-»p_8l«o_z*2 
—3 ， — 2 田 p_8i 玄 e—x*3•—np—alze— 2*2 
— 2,—2,— mp—ai 玄 e—x>2,—mp—aice— 2*2 
—12»—np_aize—xtl■—np—flizo 〜 z»2 
0 • -2, 历 p—aij ： e_x«0, -mp_aiBo— が 2 
1 ， - 2,mp—ai 之 e_x*I,-np_aize_ が 2 
li,—2,»p—size—x>2,-Bip—Biste— ち秦 2 
32,mp_aize_x*3,-«p_ttl 2 c_ 2«2 
4,—2, 田 p_8ize—x*4,-«p—»ize_s>2 
-4,-3, —np—sl 玄 e—xM • —ap—oi 玄 e—z>3 
-3,-3,-np—8ise—x>3• - «p_site— 玄 *3 
-2,-3,-Bp—alze—x*2,—mp—a I が _ が 3 
—I,—3,—rop—aize—x>1,—rop_al 玄 e_z>3 
0 1 -3rap—size—xtO,-mp—Bize— が 3 
-3,mp—fl い e—x>1• - 历 p—Blze— e> 3 
—3,mp_Bi2e—x>2,—np—aise—z 拿 3 


-4 • -4 • -»p—size—xM , -»p—a 

— 3•—4 ， — 巧 p—ai た ® _x*3•— 历 p—aJ ze— る， 

-2,-4, — 田 p—size—x>2•—mp—aizc— 
-1,-4, -Bp—siae—x> I • — 田 p—aiste — バ 
0 ，— 4 • 记 p_fli 2 e_x» 0 ,- の p— 111 艺 6_ た 》4 


•4,Bp—size—x,2 •■田し 
■4 ,»p—ai が —x>3 • -iip—Bize—sM 

■4 I の •-mp—«iee_ が 4 

»« 推 3 D バウメータ 


»助功技 0 のボイントリスト 
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< 巧応 機巧 一 ID 垂 MZ- 80 K/C/700/I500 参 MZ- 80 B/ 
2000 •MZ- 2500 /286I 参X I •X I turbo/Z 参 PC-8001/ 
8801/88 # SMC-777/C 参 PAS0PIA/5 参 PAS0PIA/7 参 
FM-7/77/AV 参 MSX/2/2+/turbo R 参 PC-286/386/486 / 
9801 /98/9821 ♦ X 68000/X 68030 
巧載されたプログラムの利用にはを機種用の S-0S 
"SWORD" システムが'必要です。 


第145部 YGCS ver .0.30 


•やっとダンプリストの揭載だ！ 

まず，最初に断わってわきますが，今月 
掲載した 「YGCS ver .0.30」 を使いこなすた 
めじは，1994年2巧号に掲載された 「YGCS 
ver .0.20 リファレンス」が必要となります。 

今月掲載したのは 「YGCS ver .0.30」 のダ 
ンプリスト，そして，サンプルリストのソ 
ースとダンプリストのみです。なわ，ダン 
プリスト掲載までの間，ちょっとだけバー 
ジョンアップしたので，そのお張コールの 
リファレンスも掲載してあります。 

しかし，サンプルリストた•けでは，この 
システ厶を使いこなすことはできません。 
当たり前ですね。とりあえずサンプルを見 
れば，ある程度，データ構造やコールの使 
い方の予測はつきます。力 《 ，すべてのコー 
ルの使用例を示 しているわけでもないし， 
•まがピけでは，どんなデータをどのようじ 
用意すればいいのか見当もつきません。 

まあ，ダンプリストの掲載を見合わせた 
のは，この 「YGCS ver .0.30」 がまだ完成し 
たものではないため，一度読者の皆さんに 
モニタに なっても らい， さらに完成度を上 
げたものを掲載しよう，という意図があり 
ました。しかし，システムを使いこなすま 
での時間が足りなかったためか，それとも 
このままのシステムでなんの問題もなかっ 
たのかわかりませんが，あまり皆さんの意 
見を反映できなかったのは残念です。 

ということで，この 「YGCS ver .0.30」 を 


使うためじは2月号が'必要となります。し 
かし，2月号をもっていない人には使えな 
いよ，なんてことはいえないので，ここで， 
「YGCS ver .0.20 リファレンス」 のコ ピーサ 
ービスを斤います。 

アンケートハガキの「編集室へのメッセ 
ージ」の欄【二， 

「YGCS ver .0.20 リファレンス」 

コピーサービス希望 

と明記のうえ，単光マーカーかなじかで目 
立つようじしてください。できるかぎり迅 
速に対応したいところですが，応募人数に 
よっては多少遅くなります。 

•10 年といったらひと昔 

本当に10年たちました。え，もちろん全 
機種共通システムが始まってからですよ。 
いまとなっては，あまり元気のなくなって 
しまった THESENTINEL です力、’，まだ死ねま 
せん。 

で ， THE SENTINEL の今後の予定として 
は ， 「YGCS ver .0.30」 をべースじした「シユ 
ーティングゲーム作成講座」を行います。 
—応 ， 「YGCS ver .0.30」 をべースじ，シユー 
ティングゲー厶を作っていこうという内容 
じなりそうです。 

ということで， S -0 S " SWORD " は使って 
いないという人でもシユーティングゲー厶 
を作っていてわからないことがあれば，質 
問をお寄せくた•さし、。 S -0 S 上の記事という 
ことで， X 68000 のスプライトの扱い方と 



力、，ラスターがどうとか，というような質 
問には答えられませんが，うまいデータ構 
造の作り方などでちょっと帷んでいるとこ 
ろがあれば，質問内容を明記してアンケー 
トハガキか官製ハガキでお送りくださし、。 

それから，义前，なんとか揭載したいと 
いっていた筑紫巧:の 「 Z 80 テクニック」も， 
「シューティングゲーム作成講座」と一緒 
じ掲載していくかもしれません。忘れてい 
るわけではありせんので，ご安ム、を。 

そうそう，最をちょっとしたシミュレー 
タプログラムが投稿されてきました。それ 
なりじ面白い試みです力、’，実際に利用価値 
があるかどうかは微妙なところ。現在チェ 
ック中です。もしかしたら掲載できるかも 
しれませんので，埼玉県の平野さん，楽し 
みじしていてくどさい。 

最後じなりましたが，今月掲載した 「YG 
CS ver .0.30」 は掲載した時点でコピーフリ 
—とします。ということで， 4月号から始 
まった「アプリケーシヨンのフリーソフト 
化計画」のリストじ， 

1994年6月号 
第 145部 YGCS ver .0.30 
が加わります。相ミ尺さん，ご協力感謝しま 
す。 

なお，「アプリケーシヨンのフリーソフト 
化計画」では，引き続き作者からの連絡を 
わ待ちしています。もしも，この記事が目 
じ止まったら，ぜひともアンケートハガキ 
でご連絡をお願いします。 

1994■インデジクス 

■94 年1巧ち- 

巧139 部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (2) 

■94 年2月ち- 

巧140 が YGCSver .0.20 ユーザーズマニュアル 
巧141 部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (3) 

■94 年3月ち- 

第142 部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (4) 

■94 年4月ち- 

第143 部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 

■94 年 S 月ち- 

巧144 が S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (6) 
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丫 u-ri Game Core System 

YGCSvmOi 孤 


Aizawa Eiki 

相沢栄樹 


今月は「丫 GCS verO . aOj のダンプリ 
ス h とサンプルプログラムを掲載しまず。 
来月から，このシステムを使った「シュ 
ーティングゲーム作成講座 J ザ始まる予 
定でず。がんばって打ち込みましよラ。 


今回は， 「 YGCSver .0.30」 のダンプリス 
卜と実際にシステムを使用したサンプルプ 
ログラムの説明をします。リストとマップ， 
さらに1994年2巧号に褐載したユーザーズ 
マニュアルを 参照しながら読んで みてくだ 
さい。 

なわ，リファレンスを褐載したときより， 
もよっとだけパ'—ジョンアップしました。 
をれにともない追加コールもありますカミ， 
たいしたものではないので簡単に理解でき 
るでしよう。をして，本システムおよびサ 
ンプル作成には，アセンブラが：して WZD を 
使用しています。ほかのア七ンブラを使っ 
ている人は，適宜対応してください。 

111111111111 ililillllllllllll ( 1 ) 初期 り川川川川川川 M 川 1111 

まず始めじすべきこ L はプログラムの初 
期化です。これをしてわかないと，あ i ： あ 
と困ります（当たり前ですね）。 [ COLD -] 
から [ HOT -] までの！：ころがシステム関係 
の初期化の部分で，をのあとューザープロ 
グラム等の初期化を巧っています。 

システムの初期化の部分は， 

1) ID テーブルの 登録 

2) キャラ化現スケジュールの登録 

3) キーテーブルの登録 
順番になっています。これらの化理を巧 
ないと，システムが正常に機能しなくな 
のでを意してください。 

ユーザープログラムの初期化では，スコ 

アの初期化のみしています。 

1111111 iiiiiiiiiiiiiiiiiii ( 2 ) ゾイン制御 111111 り II 川 II 川川 11111 

「 YGCSver .0.30」 にわいて，メイン制御 
というのはなきじ等しい部々です。サンプ 
ルプログラム でも，ほんの数巧に収まって 
います。詳しくはユーザーズ マニュアルを 
参照するといいでしよう（わ，手抜き）。 

川川川 IIH 川川川 III 川 I (3) 自機処理 11111111111111 iiiiiiiiiiiiii 

1 ウあえず自機処理の見本（わ手本では 
ない）です。本当に基本的な部分のみです 
力 S ， 自分でプログラムする際の参考にはな 
るし野います。 

まず，動作モード分岐化理の部分は見て 
の！：わり2つしかありません。モードが増 
えた場合はテーブルに追加してください。 

次に初期化の部かです。ヮークについて 
の詳しい説明はユーザーズマニュアルを参 
照してららうとして，実際，すべてのヮー 
クを初期化する必嬰はありません。このプ 


ログラムでも，必要最小限の初期化にとど 
めています。初期化部分の最後のところで， 
MOD を1にしてリターンしています。この 
化理によって次回からはモード1のプログ 
ラムに化理が分岐します。 

モード1の部分は，自機のメイン制御部 
です。やっていることといえば， 

1) 当たりの判を（敵，敵弾との） 

2) 各種化理のコール 

一自機の移動 
—移動範聞の制限 
一弾の発射 

これく、'らいで，この部分はあまり重要では 
ありません。ちなみに最後で斤っている化 
理は，自機の座標をグローバル変数に書き 
込んでいるだけで，ほかのキャラが自機の 
位置を確認する際に必要になります。 

さて，次の移動化理ではちょっとしたテ 
クニックを使用しています。読み込んでき 
た方向キーのデータを，移動感テーブルへ 
のポインタとして使用していることです。 
この方法では条件判断をしなくていいので， 
美しいプログラムが書けるという利点もあ 
ります（本当か？）。データを2倍して利用 
しているのは， XY の2バイトデータへの 
オフセットだからです。 

移動範囲の制限については，これといっ 
て解説することはありません。 

弾発身寸化理の冒頭で斤っているのは，ヮ 
ークの空きが2個に I 上あるのを確認する化 
理です。これにより，左右のどちらかの弾 
が化統けるという，間なけな事態を回避し 
ています。をのあとで，左右2つの弾をを 
義（発生）しています。定義方法を權認し 
ておいてください。 

さて最後は当たり化理です。このサンプ 
ルでは自機が光るだけなので，自機の絵の 
パターンを入れ替えて，ヒットポイントを 
元に戻しているだけです。 

入れ替えた絵は，次回モード1の化理で 
元に戻されます。 

II 川 Hiiimim り…川1( 4 ) ボス敵が L 理 m 川川り川川川川 III 

大まかな部かは自機の化理と同じです。 
この化理で特に注目してほしいのは，動 
きじよりモードを切り替えているところ心， 
サイン閒数による円弧運動の部分です。ュ 
ーザーズマニュアル t 合わせて見て^らえ 
れば，割と簡単に理解してもらえると思い 
ます。 

自機の化理と大幅に違うのが，当たり化 
理です。このボスの場合は，即死亡(爆発） 
になります。よって，爆発を定義（発生） 
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SUM ： 

3080 

3088 

3090 

3098 

30AO 

30A8 

30B0 

30B8 

3OC0 

30C8 

30DO 


30D8 00 
30 巨 0 31 
30E8 42 
30F0 42 
30F8 00 


SUM ； 0F 

3100 CD 
3108 01 
3110 06 
3118 21 
3120 39 
3128 3A 
3130 32 


3078 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


したあ i ： じ点数を入れ， 
去しているわけです。 


自分をのらのを消 


111111111111111111111111111 II ( 5 ) 敵彈娜里り…11111111111111 川川川 I 

この弾は自機に向かって発身寸される弾で 
す。よって，初期設定の t ころで自機の方 
向を割り出し，移動愚を計算しています。 

ここで算出された移動愚をらとじ，弾は移 

表1サンプルリス S の内容 


動していくことになります。をして，移動 
したあとじ画而外判定をして，範閱外であ 
れば消まします。簡単ですね。 

化.ヒで大まかな説明を終わりますが，こ 
こで説明しなかった部分に闕して{>，マニ 
ユアルを見ながら目を通しておいてくださ 
い。ひととわりの使い方がわかるし野いま 
す。 

では，がんばって使ってやってください。 


[ 全体マップ ] 


[ 自機マップ ] 

15 - 16 :ヘッダ読み込み 

144 - 149 :動作モードみ岐処理 

21 - 35 :巧期設定 （ 1 ) 

153 - 168 :初期化 

36 - 48 : メイン制御 （ 2) 

172 - 190 : メイン制御 

53 - 67 :スコアの初期化 

194 - 212 :移動処理 

72 - 98 :背致のを体描画 

216 - 245 :移動お囲制限処理 

103 - 112 :スコア表示 

250 - 281 :弾発が処理 

117 - 139 : 背まスクロール&描画 

285 - 291 :ダメージ処理 

144 - 311 :自お処巧 （ 3) 

295 - 300 :移動量テーブル 

316 - 374 :自機弾処理 

304 - 311: 自機バター•ン 

379 - 448 :ザコ敵処理 

[ ボスマップ ] 

453 - 588 :ボス敵処理 （ 4) 

453 - 460 :動作モードみ岐処理 

593 - 646 :敵弾処理 （ 5 ) 

464 - 481 :初期化 

651 - 716 :巧発処理 

485 - 495 :登場処理 

721 - 734 :ザコ爆発セット 

499 - 516 :時計まわり処理 

739 - 792 :ボス爆発セット 

520 - 537 :反時計まわり処理 

797 - 807 : ID テーブル 

541 - 560 :弾発射処理 

812 - 830 :スケジュールテーブル 

564 - 570 :死た処理 

835 - 837 :キーテーブル 

574 - 578 :消去処理 

842 - 845 :全体を数 

582 - 588 :ボスバターン 


表2 YGCSver .0.30 追加コールアドレスーお 


NAME ENTRY ADDRESS 

; * • • * ♦ Service call : CHARACTER 

AS し $30AI : Acceleration/slow down init 

ASM- $30A4 ; Acceleration/slow down move 

DIRT- $30A7 ; Direction trace 

;* • * * ♦ Service call : GAME 

SCO し $30C0 ; Score init 

SCOS— $30C3 ; Score set 

SCOD- $30C6 ; Score display 


法 ) SYS がついているものは，を本的にシステ厶が内部で利用するためのシステ 
ムコールです。巧用する場合には十み ’; を意してください。 


表3 YGCS ver .0.30 追加コール 


m : H = X start speed 
L = Y start speed 
out : non 
break : AF,HL 

加減速移動の初期速度をををします。 


in : H = X speed 
し =Y speed 
out : non 
break : AF.HL 

おをされた加速度で，加減速移動をしま 
す。 


m : A = Trace speed 

H 三 Farget X position 
し =Target Y position 
out : non 
break : AF,HL 

目標を方向追尾します。ただし移おはし 
ません。追尾ミサイルなどじ巧用します。 
•SCO し 

in : A = 0/Pl I/P2 2/HI 

H = Score data (top) 

L= It 
D= // 

E= // (bottom) 

HLDE = BCD data 
out こ non 

break : AF が , HL 
スコアに初期値をセツトします。 

•SCOS— 

in : A = 0/Pl I/P2 

H = Score data (top) 

L= // 

D= // 

E= // (bottom) 

HLDE = BCD data 
out : non 
break : AF.DE.HL 
スコア値を加算します。 

•SCOD- 

in : A = 0/Pl ’I/P2 2/HI 
し =X position 
H = Y position 
out : non 
break : AF.HL.AF' 

スコアをネ旨定座巧に表示します。 


リス S 1 YG 巳 S ver •日 .30 


3000 C3 00 
3008 31 C3 
3010 69 31 
3018 C3 72 
3020 31 C3 
3028 C6 31 
3030 C3 F5 
3038 00 00 
3040 C3 FD 
3048 32 C3 
3050 00 00 
3058 00 00 
3060 C3 B5 
3068 33 C3 
3070 C6 33 


C 

7 
A 
C 

6 

1 

£ 

2 

5 

A 

9 

2 

2 

D 

1 

B 

8 


34AA 9000380 
O7CFCF0OE3O 

A36D 3000400 
BC30C 000500 


-Ac 37000300 


B35E370OD0O 

1C35C30OD00 


o 4 4 0 
0 4 0 A 0 

0 9 5 0 0 
0 4 4 0 0 

0 2 2 0 0 
0 4 4 0 0 

0 110 0 
0 5 4 0 0 

o F 2 0 0 
0 c 4 o 0 

o 9 D I o 
0 3 3 5 0 

0 F 2 3 0 
0 2 4 c 0 


6 F D1 巨ミ 
A 9 6 0 2 E 


4 


E E 1 4 9 2 9 
3 0 3 3 c 3 3 

9 E D 2 913 
c 3 F 2 3 3 3 

12 D 9 6 A 2 
3 3 c 3 3 c 3 


1 0 D 0 8 9 D 
3 0 c 0 3 3 c 


ASA 74 6 90 Co 00919 
D 75129 E 0330092 B 


8314310 0D 000230 
2C38C 30040007 C0 

31E31D 003200330 
C36C3E00C300C30 

143163002 E 00210 
35C3BC 0039003 B0 

731631006300533 
OC37C 3004 C00CC3 

31A31A 00320033 A 
C36C3C00C300C3C 

1831231016002 E3 
34C39C 30370038 c 
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3700 

3708 

3710 

3718 

3720 

3728 

3730 

3738 

3740 

3748 

3750 

3758 

3760 

3768 

3770 

3778 


SUM: 

3780 

3788 

3790 

3798 

37A0 

37A8 

37B0 

37B8 

37C0 

37C8 

37D0 

37D8 

37E0 

37E8 

37F0 

37F8 


3200 

3208 

3210 

3218 

3220 

3228 

3230 

3238 

3240 

3248 

3250 

3258 

3260 

3268 

3270 

3278 


3800 

3808 

3810 

3818 

3820 

3828 

3830 

3838 

3840 

3848 

3850 

3858 

3860 

3868 

3870 

3878 


SUM ： A8 CC EB 55 4F 7A A8 C6 


3608 

3610 

3618 

3620 

3628 

3630 

3638 

3640 

3648 

3650 

3658 

3660 

3668 

3670 

3678 


3480 

3488 

3490 

3498 

34A0 

34A8 

34B0 

34B8 

34C0 

34C8 

34D0 

34D8 

34E0 

34E8 

34F0 

34F8 


33A0 
33A8 
33B0 
33B8 
33C0 
33C8 
33D0 
33D8 
3 3E0 
33E8 
33F0 
33F8 


SUM ： 


3400 
3408 
3410 
3418 
3420 
3428 
3430 
3438 
34 40 
3448 
3450 
3458 
3460 
3468 
3470 
3478 


SUM: 7A 11 CC F7 BB CE 18 65 


3280 01 00 03 ED B8 D9 C9 21 : 
3288 50 41 0619 C5 54 55IB : 
3290 0119 00 ED B811 07 00 : 
329819 Cl10 FO D9 C9 DD 7E : 
32A0 04 E6IF 5F DD 7E 06 OF : 
32A8 OF 0F 57 E6 E0 B3 5F 7A : 
32BO E6 03 5719 C9 D9 2142 : 
32B8 491143 49 01 FF 07 36 : 
32C0 00 ED B0 D9 C9 DD E5 D9 : 
32C8 DD 2142 49 06 40 DD 7E : 
32D0 00 B7 CA FD 32 FA FD 32 : 
32D8 2142 39 DD 7E 白 1 B7 F2 : 
32E0 E5 32 2142 3D CD 9E 32 : 
32E8 DD 7E 00 FE 04 CA 53 33 : 
32F0 FE 03 CA 29 33 FE 02 CA : 
32F8 0F 33 C3 08 331120 00 : 


SUM: 7D 98 A4 BE 7D EE Cl21 


3180 
3188 
3190 
3198 
31A0 
31A8 
31B0 
31B8 
3ICO 
31C8 
31D0 
31D8 
31E0 
31E8 
31F0 
31F8 


3138 

3140 

3148 

3150 

3158 

3160 

3168 

3170 

3178 


SUM: 95 9F 71 F3 27 5178 2B C153 


SUM ： EC 62 CE C0 84 FB B0 9C 3FA6 


8F 

06 

4A 

百 7 

8E 

ID 

26 

0B 

75 
29 

76 
54 
5F 
89 
IE 
C7 


SUM: 


3580 

3588 

3590 

3598 

35A0 

35A8 

35B0 

35B8 

35C0 

35C8 

35D0 

35D8 

35E0 

35E8 

35F0 

35F8 


SUM ： 2D BE 88 BC 05 A9 E6 A7 ADDB 


SUM ： B6 0C CA 4E 24 CD BD 8F 6D2A 


05 
5F 
A7 
20 
3F 
Cl 
9D 
41 
3 目 
卜， 8 
8E 
E4 
27 
21 
D6 
4B 


SUM : OF B1 A7 74 71 B7 66 57 4D9B 


SUM: 00 40 70 0F C0 92 86 FE 6F00 
3600 DD 6E 0719 DD 74 06 DD : 9F 


SUM: 48 916A 15 C2 CE 5C 0D A7C1 

3500 9E 32 DD 7E 00 47 4F FE : BF 
3508 04 20 0B EB DD 6E 0C DD : 4E 
3510 66 OD 46 23 4E EB 16 00 : 2B 
3518 C5 417E FE 20 C2 2F 35 : C8 
3520 2310 F7 3E 20 915F 19 : 91 
3528 Cl】0 EB D9 FD El C9 Cl : FD 
3530 2143 513A 42 5147 5E : 27 
3538 23 56 23 E5 D5 FD El FD : 31 
3540 7E 01 DD A6 01 CA 88 35 : 8A 
3548 DD 66 04 DD 6E 06 FD 56 : EB 
3550 04 FD 5E 06 7A FD 86 14 : 76 
3558 4F 7C DD 8616 91 DA 88 : 37 
3560 35 7C DD 8614 4F 7A FD : EE 
3568 8616 91 DA 88 35 7B FD : 3C 
3570 8615 4F 7D DD 8617 91 : 72 
3578 DA 88 35 7D DD 8615 4F : DB 


SUM: AB 8B 47 B9 B9 34 EF 7C 47FE 

3380 77 23 77 23 77 23 77 23 : 68 
3388 77 2310 EE D9 C9 4F 21 : AA 
3390 42 49 19 II20 00 7E B7 : 0A 
3398 28 061910 F9 B7 3F C9 : OF 


153 COBDA7E71A0CF 
19348 良 1E83F0486E 

9ECBD3560D444AB6 

C0O1D3700D0770E0 

954B43D6E78DD5 5A 
DE0C0CD 9152 DD7D4 

P50F694-DCBD29D59 
AD 31610 D 310 5 CDC0 

3940D44DFB7D1O9E 

0C00D077FC0EDOC6 

896 E78D0EFE 7790 D 
3D9152D0E1 63000 D 

6FOCBD2ECBDE56B8 
03D 310500 ID 57300 

EDCFB5D14 目 63DD66 
F37FC0EE0C0CDD36 

1FOEFE750F69 6 8DD 
8A0E1 63031610 ODD 


B 2910 E4A69 ‘ 


D 95D0D916D0F535DD 

4 00D040C9D13EC7F4 

2 5E56B71DB76D1D34 
B 760000 DDO7EF2F04 

D DD5B5E760D05D035 

5 DD 7476033 D9CF07E 

8 84DBDD5E0F09O4DD 

6 0OD0DD 7523 1C07FF 

o 464EA6DDE6E16D25 
c 760600 DCFE7COF0C 

6 DD4D4667F0DOF929 
0 DD7D 760438 D1407C 

2 94DADD 4560977 DDl 
4 O4D0DD7CE1C78FFC 

D 0D9694D90E1D 7111 

7 040604 DC17CD850E 


989AE7F0E82A0975 

D0D1F71E3040B0B4 

9D76A 9408810 DB91 
174000 F10723EED4 

ED4868DC984F8991 
040602 C2C 00100 cl 

0D6F0E 9322657495 
05D52BD133OC70D4 

69780 <¢0973998081 
2150212 D05D300E2 

0047E1E 323233101 
0005 F 012 CC 340012 

66649 OD3D831F71D 
0OD0D2C10051F0CO 

91 c 6 A 093403918 B 0 
D17D12D022C301E2 


F5AD1E 98444 A77DE 
F89FE 848837116 C8 


73B7EDE3B079BBD6 

C8227FB0EA80ECCC 

IE 781 EDEIDBICFBF 
277857 FB5EE523EO 

337EB3EDB0530BF6 

0227C27FCADC2C1E 

83AB153EID51EF4E 
228221272 EC 213 F7 

73E 710 E3C090DBDB 
B277D 2020 AC0CCCE 

15B 710070 D16BF0C 
5E22E0203EC0E332 

3579DE1 000 IF4B60 
CE78FB020AE40CC2 

117 E7DE20DD76EFE 
25277 FB02EF 80731 


B 67618 1D8E1FD488 
C0B322BDCBD4D030 

A8BB008D8D87CE5O 
337C01770D 040703 

B85A 66780 C80EDE1 
C0FC1E 4037006 df2 

6E87F9CO 巨 80EDEOE 
OFIB 57313027 D48F 

8ABA36FE3FED9346 
3737B4030A3D 0210 

85B679E 90939060 E 
OFC311EC3COD2437 

E8AB 788161094 DID 
F13B137C0C3C00 2D 

BB 旦 A7F51E1 41 E6EF 
73CC1E0DBDOCF6F0 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

6666666666666666 

3333333333333333 


26056 BA2A 86607 D 
6DBFA0C5 目 5B305A 


0 ID 51899 F755D77 
11 COE 41 CF8D0D55 

EEFE5D 796950 DCA 
74550 COD12C3737 

DDED5FE 76894 FFF 
DD7D 755030 C05F4 

9054 DED 506960 EG 
D0E0D7D7 己 OF91E2 

969649 6 D20ODEB6 
C115010DFO1D00F 

9F8D4F 66709 CCO0 
D53D7F50BC1 7331 

7FF6D0D4011OF6E 
03A3DFD 70200 F0E 

6618916 D690EE69 
7e 24113 D1730E97 


33 臣 958E16BD9984D 
■073EEC 202 D1C23C 

^£dadd0doeoc97cd 

W7D3DC1D0700DBF3 

VD0A5199E 3531122 
rDozccl 4027255 F4 

り 46FB1D202DD 2271 
"315EED401DD44B2 

"1326001 08402 A19 
マ B 015 D 022230330 c 

JA7B34G917F499E1 
rc7c232Dl 技 D77D7E 

*7d7e9191e2d75dd 
JBD85B1E57FD 巨 EDF 


A 313685 AF5D7 
2089 A 55240 BE 

07OCO 目 C67D17 
OB004E341CE7 

61 El 25832001 D 
3EO02D 3210 EF 

3090958 EBFD2 
2012 CCB7C5F8 

169715 E 97254 
73 斗 BEE 701 1E0 

392E9D99 7B0E 
21477 F301C27 

3 0 1 

2 0 ク 


2 0 F F 4 0 * 


> 0 E 21 C 20013 c 

199836 BEl 
11302 1C8D 


A 

6 

3 7D19DBB 33350319 A 
F 7FC3EEE 23200223 B 

c Dll 49396 E 667148 D 
6 FID 332 c 48430 巨 33c 

F 351A6694D1D646A4 
6 87E234D3CED 33223 

6 6D49A32E 514 D 6396 
6 0F3D2206EE0D2C32 


門 


D 431492765 D19 
D7CF334B5ED73 


6 2 9 
3 2 3 


一 F1E23E 2212 D 3203 


9519 DD 0091 DEF303 
CC00F0A00CD34C22 

12BB36D0B0C301E7 

E3EEC5E2EA02BC37 

DDD01D010DE6D493 
DF0ACDAOAE54EF3 ゥ】 

936D0CDBD0D 30027 
DC5EA0EEEAD 20147 

A3D0DE09OD5E 6113 
C7DAE500AEC40C22 

0CCDOD0BD02B5B97 

100EAD2EEA3ECED7 

9EE0D51O0DDD1920 
1550 EC0AAEf 09030 

DDDOB2BDDB360BD6 

DDD2E3EEEEC52EF0 

0808080808080808 
00112233 斗 455 6 677 
3333333333333333 
3333333333333333 


c 97787 E 3 AA 914 D 11 
63DDDC52D2DA5AF7 


094CC1OOD8DC2D3E 
159D2BE 3818 AAF43 


-F3CBC9734 

O902E25E27C91F32 
042 1E3CE2BOD1 432 

62E09F989F6F25A1 
24F23ACAC10A5C 32 

51F7F9D0109AD999 
D11B2C 38 CD3FECCC 

9909AD9B9D 巨 09999 
C2D3333A3C313DC3 

19D099F619A3EE12 
D2C 333203 D 2237 C3 

999A0FA 92916 B91A 
12 c 332333 c 305 1A3 

9914229179 B8D897 
32D1 333303 E2E3A4 


9BDD34AD9 
D 目 60EC41E 


298D00A62 

7C2C3B3E4 

D1E11D251 
c 335 1 E 2 D 2 

4D1F 90990 
3F5C30 じ C0 

DDFAF699E 
7CC 323331 

D 229188 C7 
C33C 21335 

45F09F227 
3C12C 9228 

BDC0 01997 
1C 5320 CC8 

D3AD09993 

C33C33C30 


-F62BF5DFFEF9FAE 

4 

6 . 

6 517DDEEEF5F5D5D6 
4 3E7FD 5745757 DODO 

6 F9D2 目 9dd 巨 D 巨 D8E56 
F 8CD1D1DD7D7D0606 

0 21269090589 A6D5D 

1 DE19C0D0E 0105 D7D 

4 1D6D1 69694 F4D4DB 
D 9F9DE1 巨 117F7D0D0 

9 79D3DFlf 800 Dy64E 

2 1DP1F5D53DFDD605 

0 6C3E97BFF6169D4D 
1 8A17D8E3A 313 CD7D 

8 D0ED3E 66181899 DA 
6 F17F105E24E4D0D0 


•7211COC 0515 


013E6E6DB3B 68824 
3 7 72872895 D6620D 


IS2 Oh!X 1994.6. 


►とうとうこのときが……が巧……。をの矢先にか録デイスクが……。巧が X 68000 よ，そ 
のお源を入れる口が早くきますようじ。 沿澤典義 （17) 群.巧照 

























83B8 

83C0 

83C8 

83D0 

8308 

83E0 

83E8 

83F0 

83F8 


SUM ： 

8400 

8408 

8410 

8418 

8420 

8428 

8430 

8438 

8440 

8448 

8450 

8458 

8460 

8468 

8470 

8478 


81E8 

81F0 

81F8 


SUM ： 

8200 

8208 

8210 

8218 

8220 

8228 

8230 

8238 

8240 

8248 

8250 

8258 

8260 

8268 

8270 

8278 


SUM: 

8280 

8288 

8290 

8298 

82A0 

82A8 

82B0 

8288 

82C0 

82C8 

82D0 

82D8 

82E0 

82E8 

82F0 

82F8 


SUM ： 

8300 

8308 

8310 

8318 

8320 

8328 

8330 

8338 

8340 

8348 

8350 

8358 

8360 

8368 

8370 

8378 


3880 30 CD 
3888 Cl C9 
3890 20 20 
3898 06 04 
38A0 02 03 
38A8 0C 0D 
38B0 0F OF 
3dB8 0A 08 
38C0 FE FD 
38C8 F4 F3 
38D0 FI FI 


8100 

8108 

8110 

8118 

8120 

8128 

8130 

8138 

8140 

8148 

8150 

8158 

8160 

8168 

8170 

8178 


8000 

8008 

8010 

8018 

8020 

8028 

8030 

8038 

8040 

8048 

8050 

8058 

8060 

8068 

8070 

8078 


8380 20 
8388 49 
8390 21 
8398 20 
83A0 83 
83A8 DD 
83B0 DD 


SUM: 2D CF 4E 66 84 919F FE 993B 

3900 QB 08 06 05 04 03 03 00 : 28 
3908 0D 0A 08 07 06 05 04 00 : 35 
3910 0E 0B 09 08 07 06 05 00 : 3C 
3918 0E 0C 0A 09 08 07 06 00 : 42 
3920 扫 E 0D OB 0A 09 08 07 00 : 48 


リス h 2 SAM 戶し巨 


8180 08 
8188 FD 
8190 77 
8198 C9 
81A0 74 
81A8 00 
81B0 00 
81B8 00 
81C0 00 
81C8 41 
81D0 20 
81D8 20 
81E0 81 


SUM ： 4D 36 6E 8D E3 D8 95 65 


SUM ： 

8500 

8508 

8510 

8518 

8520 

8528 

8530 

8538 

8540 

8548 

8550 

8558 

8560 

8568 

8570 

8578 


SUM:16 03 AE 05 D7 EC 14 73 FCAl 


3928 

3930 

3938 

3940 

3948 

3950 

3958 

3960 

3968 

3970 

3978 


OF OD 
00 00 


00 00 
00 00 
00 00 


0C 0B 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 


0A 09 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 


4E 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


SUM: 5143 38 32 2C 26 21 00 7329 


SUM: BD 20 2D 2D CF 16 4D 4F 5C62 


38D8 F6 F8 F9 FA FC FD FE 00 
38E0 02 03 04 06 07 08 0A 0B 
38E8 0C 0D OE 0E 0F 0F 0F 00 
38F0 00 00 00 00 00 00 00 00 
38F8 08 05 03 02 02 02 01 00 


SUM ： B3 4B FI DC 26 46 5A BD CDEF 


SUM ： 06 

8080 CD 
8088 CD 
8090 3E 
809819 
80A0 30 
80A8 2E 
SOB0 80 
80B8 DD 
80C0 21 
80C8 0D 
80D0 00 
80D8 01 
8OE0 01 
80E813 
80F0 DD 
80F8 81 


SUM ； BD 09 FA B6 9A 27 07 3C 3BB5 


SUM: 4C 13 94 E2 92 3C AC FC 2EF6 


D1CFCDC65 
45440CC23 

001F6E0DC 
0006373 D8 

45E5DD2F3 
1108DD9AC 

666E09D94 
33371 CCC8 

DDDA 70311 
DDD 373800 

0007DF 681 
0006D8F32 

36750 DA09 
11183 CF3C 

666D8C7B0 
333790 良 90 

D D D A D < 

D D D 3 c • 


B B6FDEEOEFOE8D9E6 
1 60C1136AEA12FF25 

o . 

4 0461 E31D40AA68D6 
E 0830712 D 722203 Fo 

A 6AD6D8CFDAA 05047 
7 34DED30AD 2220307 

3 did 36385 C00AE9ED 

7 D 20000300222367 F 

5 404E7E5850A00DD6 

8 80777 F 0372222 CD0 

F B1DDD4E7D000A31E 
A 10DDD8F0D 22220 E7 

c 46C96A4E900A00DD 
B 830C048FC 22222 FD 

0 5D 5161340900 A154 
E 0D 7082580 c 2221 反 o 

D 03DED31C7D0A07F7 
E 3OD0D 02570222207 


6 c o 

5 4 5 

DDD 

DDD 

10 0 
2 0 0 

c 3 6 

6 6 6 
3 3 3 

DDD 

DDD 

210 
0 0 0 

12 4 

o11 
6 6 6 


23812 B27D1904 巨 5B 
532702 FBAF 55547 E 


-3703270D3333F4 

7E6DE0926CDDDD71 
17 OD73C830DDDDB0 

6DE0DB00D 5100036 
3D73D904D 70000 IE 

D9D92D703D2458E3 
DCD88C 730 D111170 

012 D16DC 026666 DE 
008C30D 8083333 D7 

•F36FDDDD9D 

•AC39DDDDCD 


E 64 IF 2845 CB663F7D 
0 C30D30A 31855870 E 
B 

2 . 

£ BED0F269DDDDDDDD 
2 93c 24837 DDDDD00D 

6 D 42986 D1DF63CEE9 
9 C80C4BD 2030002 FC 

F 

D 

5 
c 

6 
B 

5 0F0FB2FD 5101010 D 
A 800A58FD 7000303 D 

c 68100 E24D2450EE4 
2 03232 A80D111109O 

E 

4 


10D 3333270 

D90DB326CDDDD9D6 

DC0D2C830DDDDCD3 


o 7B3F7B3EF7D2A53A 
D 3D973E97EA6A5FCA 


ffddffdd 40461000 
33DD33DD 03008002 

D649D649E9EED175 
CE0CCE0C 3677 C175 

32003200 FDDD90D0 
80238023 1CDDC0D2 


E 

8 

E 

6 

D 

c 

c 

3 

5 A0EDA0ED70D 77100 
8 F1FCF1FC02F 77232 

c 7E037E 02615 DD035 
A B 710 B710E1 技 FF0CO 

B 3D7E3D7E 38333 ed 7 
B 1D701D 70001003 Co 

5 E3D6E3D6E 6866409 

4 78D378D 3703 CC80C 


FA 巨 F32D8DE3 
E47F 3762 C89 


1020 B0B 0505 
D 2000100 FFP 

B0A0AFC2614 
D 2080000 FFF 

00808 FD 3813 
12040000 FFF 

30907 FE 4912 
22020000 FFF 

F0106EE6A22 
12010000 FFF 

40054 EF7C21 
F 220000 OFFF 


661467 E4EE908DD6 
OE8000F031C30FDO 

E 07770977 Esc 6541 
73 a 773070 FO60EOO 

D01DD68D097D1O7E 

D32DD01D307C0373 

5D066E4DA8D0 巨 9D6 
8C088F01O1D036F0 

D 964647 EE6D04D47 
7C1 00073 F0123C07 

2 5 ， feeed567e180ed 
385777 Do 0731307 F 

4E7DDD68ED 582 OD6 
O78DDDO37D0002D0 

E2F939EEDA86E11E 
73012 C31D030F1E7 


767D24FDE2E75AA2 

2D7D9OD0C8A53D25 


08D000B100B0D2D4 
30c 818 E 23110 C000 

01598 B8000D6089E 
02832710 C0C 03311 

D00DFD0ED1 2140 El 
c 37 C1C33C10122E2 

F510D 66500 E9DE00 
1123 CF 08003 1C310 

4D03D8DF 009 OA03E 
FC30c2c700c01f23 

D42D 000211066 E79 
C81C 8383123 E0F7C 

C6D 041 CFG 20190 巨 8 
0FC3528A00C1132E 

E157DDD90ED0E4E0 
3282 CCCC03C 30232 


2 5 1 A 6 9 4 
4 B B B 9 A B 


0 E 0 4 311 
2 3 2 A 8 8 0 

F 611612 
4 7 2 2 臣 0 1 

B 6 0 0 3 6 6 
D 5 2 2 8 3 3 

F A P0 8 D D 
4 5 5 2 A D D 

0 6 7 0 0 1 F 
2 5 5 2 3 0 6 

9 6 B 5 c 0 c 
4 7 5 5 8 0 0 

0 c 0 0 3 6 6 
2 3 2 2 c 3 3 


42660 PP2OB530 
8B577FFO2CA00 


5D6DOF1 00093 D 
£F0D0F 00225 ED 

0C7C 900009001 
3370c 00005230 

9cd 5000000 BC0 
63F 7000002780 

D46D 31110 EB36 
C00D1 000037 C3 

0EE160F107B1D 
077830 F 00578 D 

0DD0DFFF0C0F2 

2DDDDFFF032D8 

114 1 D 0 F 10 OB 1 C 
1E0200FOO2720 


D 8B73FB7AE26A3D8B 
3 A 256678 AABBBEFA4 
D 

B . 

5 29444444 44442070 
F 8100000000000030 


818 C048B73FB0040 
Alo 0111111001030 

0011111111111010 

0000000000000030 

0000000000000020 

0022222222222030 


B 

F 

4 

6 


3 0 0 0 0 0 
8 0 0 0 0 0 


0 6 0 0 0 0¢ 


D920FCDA12D7D3B3 
6C3F1E4A 938 C6A33 

31E7D 473 IE 504603 
OE 724070 E 7030088 

0DD686D0DDE9EEEE 
2FD03CF2FD3677A9 

15450461546 DDD90 
IE 00300 1E00CDDC0 

787E9EE 707731460 
267367723770 E000 

68D6DDD68DD0D 772 
03FOCDD03FF2F778 

5 0^ 

0 3 A 


>67f2f7367c 21008 

9DD615D6DD 668669 
CCD01Efl-0CDO03CCD 

0808080808080808 
8899AAB 良 CCDDEEF&U 
4444444444444444 
8888888888888888 


8 3 2 0 7 
D 3 6 0 1 


714643 良 EEIB 89953 
115566 BODABAB 794 


c 

3 

o 

9 

5 03023 目 80711178 か D 

c E96D 216 1 D 666 D 7 D 1 
c 14 EC 02 E 0 D 333 DCC 8 

8 IDl 08906 CDDD91D8 
D 2C133C 830 DDDC 205 

5 2F040E8D 5111114 D 

4 0A322EBD 7000087 c 

9 E9BDE003D245E9D1 

6 3C1C3130D11109D8 

E 00DA03C 016666 AC9 
1 33C1F 28083333 F02 

1 6626 巨 7367DDDD75D 
E cco0f7c3CDDDDB7c 


►私の X 68000 SUPER - HD は，的;’なが化いときにやたらエラーを化す{特に SX-WIN 
DOW 》。 フロッピーも一おでをベてくれむい。やはり化邱.に化したはうがいいだろう力‘。 

な巧巧な （ 19 ) を城が 
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1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 


リスト 3 SAM 戶し巨 ， ASM (參考) 


YGCS SAMPLE GAME 
programmed by Yu—Ri. 


Test work structure 


0 — 

1 — 8 
9 — 16 
17 — 24 
25-63 


1 : Player 
8 : Player bullet 
8: Enemy 
8 : Enemy bullet 
39 ； etc... 


INCLUDE SOSCA しし . EQU 
INCLUDE YGCSCA しし . EQU 


TEST PROGRAM MAIN 


105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 
117 


LD 

CALL 

CALL 
し D 

CALL 

LD 

CAL し 
LD 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

MAIN LOOP ： 


A,$C 

_PRINT 

COLD_ 

H し， CHR_TB し 
CHR し 
H し， CHR_GEN 
GENF_ 

H し， KEY_TB し 

KEYF 

HOT 


IN_INI 

_INIT 


Text cis 

System init 

CHR table address set 

CHR gene table address set 

Key table address set 
Screen init & etc... 

Main program init 
BG draw 


118 



XOR 

A 

119 



CALL 

VRAMS_ 

120 





121 



LD 

A,2 

122 



CALL 

VADR 

123 



LD 

DE,32»7+6 

124 



ADD 

I1L,DE 

125 





126 



LD 

B,26 

127 

BS. 

_L0 ； 



128 



CALL 

RNDG 

129 



CALL 

RNDG 

130 



CP 

$F0 

131 



LD 

A,, • 

132 



JR 

C,BS LI 

133 



LD 

A, > » 1 

134 

BS. 

_L1; 



135 



し D 

(HL),A 

136 



INC 

HL 

137 



DJNZ 

BS L0 

138 





139 



RET 



CALL 

BRKEY 

;EXIT check 

JR 

ミ , EXIT 


CALL 

PUSC 

；Pause check 

JR 

z,maIn_loop 


CALL 

SCORE DISP 

；Score display 

CALL 

BG SCROLL 

；BG scroll 

CALL 

MAIN_ 

；Game main 

JR 

MAIN_LOOP 


RET 


;Return S-OS 


MAIN_IN1T ： 


XOR 

A 

LD 

(BS_FLAG),A 

LD 

A,0 

LD 

HL.OOOOH 

LD 

DE.OOOOH 

CALL 

SCO し 

LD 

A,2 

LD 

HL,0O00H 

LD 

DE,1OO0H 

CALL 

RET 

S じ 01 


PI score init 


Hi score set 


140 

I'll 

142 

143 

144 

145 

146 
H7 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 


BI_L1 : 


LD 

A,2 


178 

CALL 

VADR 

;Vram address get 

179 

LD 

DE,32*7+6 


180 

ADD 

HL,DE 


181 




182 

LD 

DE,6 


183 

し D 

C,25 


184 




185 

LD 

B,26 


186 




187 

CALL 

RNDG_ 


188 

CALL 

RNDG_ 

;Random value get 

189 

CP 

び 0 


190 

LD 

A, ' 1 


191 

JR 

C,BI L2 


192 

LD 

A, • • ’ 


193 




194 

LD 

(HL).A 


195 

INC 

HL 


196 

DJNZ 

B しし 1 


197 




198 

ADD 

HL,DE 


199 

DEC 

C 


200 

JR 

NZ,BI LO 


201 




202 

RET 



203 


SCORE_DISP ： 

LD 


SCORE DISPLAY 

A,0 


204 

205 

206 

207 

208 


LD 

HL,041EH 

CALL 

SCOD_ 

LD 

A,2 

LD 

HL,021EH 

CALL 

SCOD 

RET 



PI score disp 


Hi score disp 


BG_SCROLL ： 


BG V scroll 

Vram address get 


Random value get 


LD 

JP 


PLAYERJTBL: 

DW 


HL,PLAYER TBL 
MODC_ 

PL_MODE 0 
PL_MODE_l 

PLAYER INIT 


0 : Player init 
1 : Player main 


占し MODE_0; 

LD 

(1X),3 

(IX+ATR) ,$01 

；CHR size 3x3 

LD 

；Player mode 

LD 

H し , PAT P し 

；CHR pattern set 

LD 

(IX+PAT) , し 


LD 

(IX+PAT+l),H 


し D 

(IX+POW),1 

;Hit power set 

LD 

(IX+HPT),0 

；Hit point set 

LD 

{IX 牛 SXP),1 

；Hit size box 

LD 

(IX+EXP),1 

• " 
f 

LD 

(IX+SYP),1 

« " 

1 

LD 

(IX+EYP),1 

» " 

LD 

(IX+MOD),1 

；Next move mode 

RET 

； <<< 

PLAYER MAIN 



LD 

A, (IX + HPT) 

OR 

A 

JP 

M,PL_HIT 

LD 

H し , PAT PL 

LD 

(IX+PAT),L 

LD 

(IX+PAT+l),H 

CALL 

PL MOVE 

CALL 

PL LIMIT 

CALL 

PL_FIRE 

LD 

LD 

A,(IX+XPS) 
(PL_X),A 

LD 

A,(IX+YPS) 

LD 

(PL ， Y).A 

RET 


<<< PLAYER MOVE 

CALL 

KEYG 

AND 

$F 

ADD 

A, A 

LD 

E,A 

LD 

LD 

D.O 

HL,PL_JTBL 

ADD 

HL,DE 

LD 

A,(IX+XPS) 

ADD 

A,(HL) 

LD 

(IX+XPS),A 

INC 

HL 

LD 

A, (IX+YPS) 


Hit ? 

Normal pattern set 


Global work set 


Key read 


Oh!X 1994.6. 


► Oh ! X の化かが:のシヤープのに-ちが巧わった。 X 68000 XVI はなくなってしまったのだろ 
う力 ，。 ぶ巧始一 （17) 併岡お 







































209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

311 

312 

313 

3H 

315 


ADD 

LD 


A,(HL) 

け X+YPS),A 


RET 

<<< PLAYER LIMIT 
PL~LIMIT: 


PL_ しし 0: 


PL しし 2: 


LD 

A,(IX+XPS) 

CP 

6 

JR 

NC,PL_LL0 

LD 

A,6 

LD 

(IX+XPS),A 

JR 

PL_LL1 

CP 

JR 

30 

C,PL_LL1 

LD 

LD 

A,29 

(IX+XPS),A 

LD 

A,(IX+YPS) 

CP 

10 

JR 

NC,P し LL2 

LD 

A,10 

LD 

(IX+YPS),A 

JR 

PL_ しし 3 

CP 

JR 

30 

C,P し _LL3 

LD 

し D 

A,29 

(IX+YPS),A 


Left limit 


Right limit ? 


Up limit ? 


Down limit ? 


<<< PLAYER FIRE 


P し FIRE: 


LD 

LD 

B,8 

DE,1*32 


CALL 

OBJF 


CP 

JR 

2 

C,PL_FL0 

;Work free >= 2 ? 

LD 

A,1 

；* Player bullet * ID 

LD 

B,8 


LD 

DE, い 32 


CALL 

OBJS 

；Bullet left set 

PUSH 

HL 


POP 

lY 


し D 

A,(IX+XPS) 

；X position set 

LD 

(lY+XPS),A 


LD 

A,(IX+YPS) 

； Y " 

LD 

(lY+YPS),A 


LD 

A.l 

: * Player bullet* ID 

LD 

B,8 


LD 

DE, い 32 


CALL 

OBJS 

；Bullet right set 

PUSH 

ML 


POP 

lY 


LD 

A,(IX+XPS) 

；X position set 

INC 

A 


INC 

A 


LD 

(lY+XPS),A 


LD 

A,(IX+YPS) 

.Y .. 

LD 

(lY+YPS),A 


RET 



<<< 

PLAYER HIT 


LD 

HL.PAT PLD 

；Damage pattern set 

LD 

(IX+PAT) •し 


LD 

(IX+PAT+1),H 


LD 

(IX+IIPT) ,0 

;Hit point set 

RET 



<<< 

MOVE DATA 



PL_JTB し： 


dX dY ： dX_dY ： dX_dY：dX dY 
DB 00,00,00,-1,00,01,00,00 
DB -1,00,-1,-1,-1,01,00,00 
DB 01,00,01,-1,01,01,00,00 
DB 00,00,00,00,00,00,00,00 

<<< PATTERN DATA 


PAT_PLD : 


DB 

,A 

DB 

» <W> 

DB 

• Y 

DB 

• { 

DB 

MU 

DB 

,Y 


PLAYER BULLET 


m 


PL BULLET: 

LD 

H し , P し BUL TBL 

JP 

MODC 

P し BU し TBL: 

DW 

PB MODE 0 

DW 

PB_MODE_l 

； <<< 

BULLET INIT 

f>B_MODE_0 : 

LD 

(1X),1 

LD 

(IX+ATR) ,$02 

LD 

(IX+PAT)••!• 

LD 

(IX+POW),1 

LD 

(IX+HPT),0 

LD 

(IX+SXP),0 

LD 

(IX+EXP),0 

LD 

(IX+SYP),0 

LD 

(IX+EYP),0 

LD 

(IX+MOD),1 

RET 

； <<< 

BULLET MAIN 

PB MODE 1: 

LD 

A, (IX + HPT) 

OR 

A 

JP 

M,PB_CLR 

；DEC 

(IX+YPS) 

LD 

A,(IX+YPS) 

DEC 

A 

LD 

(IX+YPS),A 

CALL 

HITC_ 

し D 

A,(IX+HPT) 

OR 

A 

JP 

M,PB_CLR 

;DEC 

(IX+YPS) 

LD 

A,(IX+YPS) 

DEC 

A 

LD 

(IX+YPS),A 

CALL 

OUTC 

JR 

C,PB_CLR 

RET 

； <<< 

BU しし ET CLEAR 

PB CLR ： 

XOR 

A 

LD 

(IX).A 


0 ； Bullet init 
1 : Bullet main 


CHR size 1x1 
Player bullet mode 
CHR code set 
Hit power set 
Hit point set 
Hit size box 


Next move mode 


Bullet hit 


ENEMY_A: 


LD 

JP 


ENEMY_A_TBL; 


HL,ENEM し A_TBL 
MODC 


ENA MODE 0 
ENA MODE.l 


Enemy init 
Enemy main 


<<< ENEMY A INIT 


ENA MODE 0: 


LD 

(1X),3 

CHR 

size 1x1 

LD 

(IX+ATR) ,$83 

Enemy mode 

LD 

HL,PAT ENA 

CHR 

pattern set 

LD 

(IX+PA 子），し 



LD 

(IX+PAT+l),H 



LD 

(IX+POW),1 

Hit 

power set 

LD 

(IX+HPT),0 

Hit 

point set 

LD 

(IX+SXP),0 

Hit 

size box 

LD 

(IX+EXP),2 


け 

LD 

(IX+SYP),0 



LD 

(IX+EYP),2 


•1 

LD 

(IX+24),0 



LD 

(IX+MOD),1 1 

1 Next 

,move mode 


<<< ENEMY A MAIN 


ENA_MODE 1 : 


LD 

A,(IX+HPT) 


OR 

A 


JP 

M,ENA_DEAD 

;Dead ? 

LD 

A, (IX+CNT) 

；Count get 

AND 

1 


LD 

LD 

B.A 

A, (IX+YPS) 


ADD 

A,B 

；Move 

し D 

(IX+YPS),A 


CALL 

OUTC 


JR 

C,ENA CLR 



このが，無-がハードディスクドライブが i ’： {えをうです。う，裤しい 


木村化 (20) がぶが 
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423 

424 

4 25 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

4'to 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

<182 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

•194 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

52Q 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 


RET 

:• <<< ENEMY A DEAD 

ENA_DEAD： 

CALL EXA_SET 

LD A,0 

し D H し, 00OOH 

LD DE,0200M 

CALL SCOS_ ; PI score set 

； <<< ENEMY A CLEAR 

ENA_CLR : 

XOB A 

LD (IX),A 

RET 

； <<< PATTERN DATA 

PAT.ENA : 

DB I 1 I 

DB •川, 

DB »0H0* 


ENEMY D (BOSS?) 


ENEMY.D： 


LD 

JP 

HL,ENEMY D TBL 
MODC_ 


ENEMY D TB し； 

DW 

END MODE 0 

0 : Enemy init 

DW 

END MODE 1 

1 : Enemy on screen 

DW 

END MODE 2 

2 : Enemy turn right 

DW 

END_MODE_3 

3 : Enemy turn left 

； <<< 

ENEMY D JNIT 


END MODE 0： 

LD 

(1X),4 

CHR size nxn 

LD 

(IX+ATR) ,$83 

Enemy mode 

LD 

HL,PAT END 

CHR pattern set 

LD 

(IX+PAT),L 


LD 

(IX+PAT+1),H 


LD 

(IX+POW),1 

Hit power set 

LD 

(IX+HPT),63 

Hit point set 

LD 

(IX+SXP),0 

Hit size box 

LD 

(IX+EXP),6 

" 

LD 

(IX+SYP),1 

" 

LD 

(IX+EYP),3 

け 

LD 

(IX+DIR),48 

Move direction set 

LD 

(IX+SPD),12 

Move speed set 

LD 

(IX+MOD),1 

Next move mode 

RET 

； <<< 

ENEMY D ON SCREEN 


END MODE 1: 

虹 

H,16 


LD 

L,13 


CALL 

OPTM ; 

；Move 

LD 

A, (I 支 +YPS} 


CP 

13 


JR 

NZ,END_M し RET 


LD 

(IX4-MOD) ,2 ; 

；Next move mode 

END Ml RET： 

RET 

• <<< 

ENEMY D TURN RIGHT 


END MOD 巨 _2; 

LD 

A, ( rX+HPT) 


OR 

A 


JP 

M,END_DEAD : 

; Dead ? 

CALL 

END_FIRE ； 

1 Bullet fire 

LD 

A,(IX+DIR) 


ADD 

A,2 


AND 

$3F 


LD 

(IX+DIR),A 


CP 

48 


JR 

NZ,END_M2_RET 

Turn direction change 

LD 

(IX+MOD),3 

Next move mode 

END_M2 RET： 

CALL 

SINM 

Move 

RET 

； <<< 

ENEMY D TURN LEFT 


END MODE 3； 

し D 

A,(IX+HPT) 


OR 

A 


JP 

M,END_DEAD ； 

；Dead ? 

CALL 

END_FIRE i 

;Bullet fire 

し D 

A,(IX+DIR) 


SUB 

2 


AND 

$3F 



530 

LD 

(IX+DIR),A 

531 

CP 

48 

532 

JR 

N2,END_M3_RET 

533 



534 

LD 

(IX+MOD),2 

535 

END M3 RET： 


536 

CALL 

SINM_ 

537 

RET 


538 

> 


539 

; <<< ENEMY D BU しし ET FIRE 

540 



541 

END FIRE： 


54 2 

LD 

A,(IX+CNT) 

543 

AND 

7 

544 

JR 

NZ,END_F_RET 

545 



546 

547 

LD 

LD 

A, 4 

B, 8 

548 

LD 

DE,17 拿 32 

549 

CA しし 

ODJS 

550 

JR 

C.END F RET 

551 

PUSH 

HL 

552 

POP 

lY 

553 

LD 

A,(IX+XPS) 

554 

555 

ADD 
し D 

LD 

A,3 

(IY+XPS),A 

556 

A, (IX+YPS) 

557 

ADD 

A,3 

558 

LD 

(lY+YPS),A 

559 

END F RET： 


560 

RET 


561 



562 

； <<< ENEMY D DEAD 

563 



564 

END DEAD： 


565 

CALL 

EXB_SET 

566 



567 

LD 

A,0 

568 

LD 

HL,0001H 

569 

LD 

DE,000OH 

570 

CALL 

SCOS 

571 



572 

; <<< ENEMY D CLEAR 

573 



574 

END CLR： 


575 

XOR 

A 

576 

LD 

(IX),A 

577 



578 

RET 


579 



580 

； <<< PATTERN DATA 

581 



582 

PAT END： 


583 

DB 

7,5 

584 

DB 

* U * 

585 

DB 

»l 0 口 0 I» 

586 

DB 

'<vVZVv>1 

587 

DB 

•!【W] !' 

588 

DB 

» U » 

589 

690 



591 

592 

593 

: ENEMY 

BULLET A 

EN BULLET A： 


594 

LD 

HL,ENBLA TBL 

595 

JP 

MODC_ 

596 

ENBLA TBL： 


597 

DW 

即 A MODE 0 

598 

DW 

EBA_MODE~l 

599 



600 

； <<< BU しし ET A INIT 

601 



602 

EBA MODE 0： 


603 

LD 

(1X),1 

604 

LD 

(IX+ATR) ,$81 

605 

LD 

(IX+PAT) ，•〇 ' 

606 

LD 

(IX+POW),1 

607 

LD 

(IX+HPT),0 

608 

LD 

(IX+SXP),0 

609 

LD 

(IX+EXP),0 

610 

LD 

(IX+SYP),0 

611 

LD 

(IX+EYP),0 

612 



613 

LD 

(IX+MOD),1 

614 



615 

LD 

A,(PL X) 

616 

し D 

H.A 

617 

LD 

A,(PL_Y) 

618 

LD 

L,A 

619 

CALL 

DIRS_ 

620 

LD 

LD 

(IX+DIR),A 

621 

(IX+SPD),$C 

622 

CALL 

SINC 

623 



624 

RET 


625 



626 

j <<< BULLET A MAIN 

627 



628 

EBA MODE 1； 


629 

LD 

A,(IX+HPT) 

630 

OR 

A 

631 

JP 

M,EBA_CLR 

632 



633 

CALL 

MOVE_ 

634 



635 

CALL 

OUTC 

636 

JR 

C,EBA_C し R 


Oh!X 1994.6. 


► X 68000 をが-.かこ化して 1 力 H 。 PC -9801 が手元にあれど 


Turn direction change 
Next move mode 
Move 

;Fire ok ? 

;'Enemy bullet A* ID code 
；Bullet set 


;PI score set 


0 : Bullet A inlt 
1 : Bullet A main 

CHR size 1x1 
Enemy bullet mode 
CHR code set 
Hit power set 
Hit point set 
Hit size box 

Next move mode 

Player direction search 
Move difference calc 

Hit ? 

Move 

• 淋しい。 

が旧巧 （ 18) お？ f 恥 




































637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 

661 

662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 

681 

682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 

710 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

73 己 

736 

737 

7 玉 & 

739 

7.10 

741 



RET 

； <<< BU しし ET A CLEAR 

EBA C1,R ： 

XOR A 

LD (IX),A 

RET 


； EXPLOSION A 3x3 


EXPLOSION A ； 

LD 

HL.EXPLA TB し 


JP 

MODC 


EXP し A_TB し： 

DW 

EXA MODE 0 1 

;0 : Explosion A init 

DW 

EXA_MODE_l ； 

: 1 : Explosion A main 

； <<< 

EXPLOSION A INIT 


EXA MODE 0 ： 

し D 

(1X),3 

CHR size 1x1 

し D 

(IX+ATR),$00 

No hit 

LD 

HL,PAT EXA0 

CHR pattern set 

LD 

(IX+PA 于），し 


LD 

(IX+PAT+1),H 


LD 

(IX+MOD),1 ； 

；Next move mode 

RET 

； <<< 

EXPLOSION A MAIN 


EXA MODE 1 : 

LD 

A,(IX+CNT) 1 

；Count get 

AND 

1 


ADD 

A,(IX+YPS) 


LD 

(IX+YPS),A 


LD 

A, (IX+CNT) ； 

；Count get 

し D 

HL,PAT EXA0 ： 

；CHR pattern 0 set 

CP 

3 


JR 

C,EXA_M し RET 


LD 

H し ， PAT EXAl 1 

；CHR pattern 1 set 

CP 

5 


JR 

C,EXA_M し RET 


LD 

HL,PAT EXA2 ； 

；CHR pattern 2 set 

CP 

7 


JR 

C,EXA_M し RET 


XOR 

A 


LD 

(IX),A ； 

;Clear explosion 

RET 

EXA M し RET: 

LD 

LD 

(IX+PAT ), し 
(IX+PAT+1),H 


RET 

: <<< 

PATTERN DATA 


PAT_EXA0; 

DB 

f 1 


DB 

> ♦ > 


DB 

9 $ 


PAT EXA1 : 

DB 

， ♦ ♦ 


DB 

* ♦♦ 本 * 


DB 

> 本， 


PAT EXA2 ： 

DB 

> 本 * 


DB 

* 本い 


DB 

* t > 





； EXPLOSION A SET 


EXA_S 巨 T: 

LD 

A, 5 

■Explotion A* ID code 

LD 

B,39 

etc attribute 

LD 

DE,25*32 

け 

CALL 

OBJS_ 


JR 

C,EXA S RET 


PUSH 

HL 


POP 

lY 


LD 

A,(IX+XPS) 

Position set 

LD 

(lY+XPS),A 

け 

LD 

A,(IX+YPS) 

" 

LD 

(lY+YPS),A 

け 


EXA S RET ； 
RET 


742 

743 

744 

745 

746 

747 

748 

749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 
807 
8U8 

809 

810 
811 
812 

813 

814 

815 

816 

817 

818 

819 

820 
821 
822 

823 

824 

825 

826 

827 

828 

829 

830 

831 

832 

833 

834 

835 

836 

837 

838 

839 


LD 

DE,25*32 ； 


CALL 

OBJS 


JR 

C,EXB S RET 


PUSH 

H し 


POP 

lY 


し D 

A,(IX+XPS) 

Position set 

LD 

(lY+XPS),A 

•• 

LD 

A,(IX+YPS) 

•• 

LD 

(lY+YPS),A 

け 

LD 

A,5 

■Explotion A* ID code 

LD 

B,39 

etc attribute 

LD 

DE,25*32 

け 

CALL 

OBJS 


JR 

C,EXB S RET 


PUSH 

HL 


POP 

TY 


LD 

A,(IX+XPS) 1 

；Position set 

ADD 

A,4 


LD 

(lY+XPS),A 

け 

LD 

A,{IX+YPS) 

•1 

LD 

(lY+YPS),A 


LD 

A,5 

>Explotion A> ID code 

LD 

B,39 

etc attribute 

LD 

DE,25*32 

け 

CALL 

OBJS 


JR 

C.EXB S RET 


PUSH 

HL 


POP 

lY 


LD 

A,(IX+XPS) 

Position set 

LD 

(lY+XPS),A 


LD 

A,(IX+YPS) 

け 

ADD 

A,4 


LD 

(lY+YPS),A i 


LD 

A, 5 

>Explotion A* ID code 

LD 

B,39 

etc attribute 

し D 

DE,25»32 

け 

CALL 

OBJS 


JR 

C,EXB S RET 


PUSH 

HL 


POP 

lY 


LD 

A,(IX+XPS) : 

: Position Bet 

ADD 

A,4 


LD 

(lY+XPS),A ； 


LD 

A,(IX+YPS) ； 

; 

ADD 

A,4 


LD 

(lY+YPS),A ； 


EXB S RET ： 



RET 



； CHR PROGRAM TABLE 


iHR_TBL; 



; 

Label 

ID Name 

DW 

PLAYER 

0 : Player 

DW 

PL BULLET 

1 : Player bullet 

DW 

ENEMY A 

2 : E 打 e 田 y A 

DW 

0 

3 : 

DW 

EN BU しし ET A 

4 : Enemy bullet A 

DW 

EXPLOSION A 

5 : Explosion A 

DW 

0 

6 : 

DW 

0 

7 : 

DW 

ENEMY D 

8 : Enemy D 


CHR GENERATE TABLE 


CHR_GEN: 

； COUNT ： COD ： SRCHCNT : OFADR : XP：YP 

DW $0000,$ 〇 0 卡 01 け 100,$0000, 17 + 25 バ 100 ; Player set 

DW $0020,$02+08»$10O,$ 0120,08 +04 ♦ い 00 ； Enemy A set 
DW $0028I$02 + 08 け 100 ,$0120,12 + 0 い $100 
DW $0030,$02+08*$ 100, $0120,16+04 *$100 
DW $0038, が 2+08 け 100, $0120,20 + 0 い $100 
DW $0040, $02+08 バ 100,$0120,24 +04 け 100 

DW $0060,$ 〇 2+08«$1 〇 0,$0120,27+ 04 け 1 白 0 ; Enemy A set 
DW $0068, $02-1-08*$ 100,$0120,234 -04 »$ 100 
DW が 070, $ 〇 2+08 本 $1 〇 0.$012 〇 , 19+0 い $100 
DW $0078,$02^08«$100,$01 20. 15404>$100 
DW $0080,$02 + 08 本 $100, が 120,11 + 04 け 100 

DW >0OAO, $08 + 08 け 100,$0120,16 + 02 け 100 ; Enemy D set 

DW !FFPF,JFF+0 白 ♦$1 〇 0,> 〇〇〇〇 ,0 〇今〇〇 >$100 ; Table end 


KEY TABLE 


KEY_TB し； 

DB 189632147 

DD *ZXCV* 


Direction key 
Button key 


EXPLOSION B SET 


EXB_SET ： 


LD 

LD 


A. 5 

B, 39 


8'10: ; GLOBAL WORK 

841 ：； = = = = = = = = = = = 二 = = = = = = = ; 
842: P し FLAG: DS 1 

843 ： PL_X ； DS 1 

* Explot ion A * ID code 844: PI- V ; DS 1 

etc attribute 845 ： BS_FLAG ： DS 1 

846: ; ==========r========: 


Player flag 1/stage clear 
Player position 

Boss flag l/destruction 



►さようならみ-巧化理，ホ年はがの人に化りつくんだぞ……。いや本当に冗談巧きで。 

岸十す稚お (25 ) 神を川化 
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晴れた日も雨の日ら，彼女のもとに彼か 
らの手紙が届いた。風の目も雪の日ら，を 
れは欠かされることがなかった。をして， 
f 皮と彼女は結ばれた。もちろん，郵便やさ 
んと彼女である。外国の小話にをんなのが 
あったっけ。 

書留で春がくる 

早春の郵便やさんは';先 T 花（じんもょう 
げ）の香りにのって，ほん t に每日のように 
玄供]先まで通ってくれた。をして，トオル 
の大学入試戦線ら終わった。 

嘗留や速達，電子郵便の利用が欠かせな 
い大学受験ではあるけれど，ひとりの受験 
化のために，こんなじたくさんの郵便やさ 
んが入れ代わり立ち代わり，いもいちドア 
をノックしては通知を手渡してくれるなん 
て，まったくありがたいやら，申しわけな 
いやら。郵便やさんがいなければやってこ 
ない眷でもあった。 

願書を提出するときじは，1つの受験に 
岡して，これほど多くの郵便物が行きホす 
るは思、 いわよ ばなかった。をれが權数の 
受験となれば，数は倍増する。トオルの場 
合，本命にしていた大学だけでも3学部を 
巧験した。をれがすべて2次'試験まであっ 
たので，郵便やさんにいっそうのご足游を 
かけた。 

受験票の到着，1次 j の結果，2次の結果， 
入学手続きの書類。これらはみんな書留の 
郵便だから，これだけ3倍しても12回のを 
自日になる。ほかにもいくつかの受験をした 
140 Oh!X 1994.6. 


力す，ざっと数えたら約1力巧のあいだに， 
わよを延べ30人の郵便やさんのわ世話にな 

っていた。 

郵便やさんにこだわるのは，夏，冬の化 
暇になるし暑中見舞い，年賀状の配達要 
員として，高校生のトオルの t ころじいく 
つかの管轄の郵便局から，郵便配達のアル 
バイトに協力してもらえないか^いう依頼 
がよく届いていたからだ。を配業とはちが 
って，新聞や郵便を配る人はずいぶん前力、 
ら不足している.らしい。社を参加への経験 
やいくらかの奉仕の意味でも，協力できた 
らいいじはちがいない力す，なかなか実行さ 
せるような勇気がなかった。 

をの本人のもとへ，いかに特別料金の郵 
便物とはいえ，たくさんの手が パーソナル 
な配達をしてくれている。なんとザいたく 
でワガママなんだろうしまた申しわけな 
くなる。 

をれでも，だいじな知らせには足を運ん 
でもらう意義も大きい。ところカミ，じっさ 
いには2ホ試験の日と重なるこ t になった 
と力，，おっくうになったなどで，放棄して 
しまった試験もいくつかある。受験してい 
ない試験の結果は不要なのに，郵便やさん 
は惡天候にもめげず玄闊のチャイムを押し 
てくれる。これは郵便やさんのムダづかい 
だ。郵便やさんごめんなさい。 

バイクだっていい 

テ レ ビを組「ポンキ ツキーダ」 の レギユ 
ラー，ポストマン•パット氏は，いつも自 


分の郵便車に「ブチ猫」ちゃんを乘せて， 
村じゅうに郵便を配っている。あんまり急 
〈、'ようすもなく，巧く先々で村の人たもの 
しごとを手たったり，よけいなわ世話をし 
たりの每日だ。 

わが家のホン ニヤ アはやっとこのごろチ 
ヤイムの音が怖くな〈なったところだった 
のに，この1力巧の郵便やさんのホ裳で， 
すっかり元にもどってしまった。ホン ニヤ 
アは，申しわけないが郵便やさんをキライ 
になったらしいので，ブチ瓶ちゃんのよう 
に郵便やさんのホ目棒になることはけっして 
ないだろう。 

郵便やさんのいでたちは，ほん！：のとこ 
ろちょっと重苦しいものがある。ふだんの 
服装も晴雨両用，で能タイプといったふう 
だが，悪天候 i ： なるともっと重装備だ。雪 
の日に玄関に訪れてくれたときは，私だっ 
て，感謝しながらら，沿岸警備隊みたいだ 
なと思ったものだ。ホンニヤアが敬遠する 
のも無理ない点もある。 

郵便やさんという呼び名には，明るいメ 
ルヘンの響きがある。雨の日は似あわない, 
哨れた日に蝶々に追われながら，みんなの 
幸せをねがってよい便りだけを配っている 
人。をれも，徒歩力，，乘り物はせいぜい自 
転車どまりだ。 

じっさいはそんなわけにはいかない現実 
的なしごとで，つらい便りら運ばなくては 
ならない。人口急増地区の部類に入るこの 
町などは，配達の量もさど多いことだろう 
し，哨雨兼用の上着に，もちろん乗り物は 
バイクでなければダメだ。メルヘンの世界 
にはないダイレクトメ ールも数知れず，こ 
うなるともう，郵便やさんなんて甘い呼び 
名は似合わなくなる。 

郵便やさんが正しい呼び名ではないのは 
みんな知っている。花屋さん，くつ屋さん 
^いうのとはいっしょにできない。正しく 
は郵政省所厲の〇〇郵便局集配課員，ある 
いは郵便配達員というをうだが，正しい言 
葉とはずいぶん咪気ないらのだ。 

わまわりさん，大工さん，板前さんとい 
った呼び名には，このごろはやりのカタカ 
ナ職業にはないなつかしさがある。あたた 
かさや笑鼠人の交流が思い巧かぶ。バイ 
クで電子郵便やダイレクトメールを運んで 
も，郵便局集配課員ょり，ゃっぱり郵便ゃ 

さんがいい。 








索引コードの巧 

を団マンションの集合郵便受けに，郵便 
やさんが郵便物を分け入れていた。あらか 
じめ順序を考えて，よく準備をしてからの 
配達じちがいない力':，1つの棟に百の Jl の 
世帯があるだろうから，まちがえないよう 
じ入れていくのはたいへんだ。 

郵便やさんにとって，同じ数のをに配る 
としたら，一戸建ての多い住を街で一軒ご 
とに郵便受けの前じ立ち止まって郵便物を 
入れるより，マンションなどの集合住をの 
郵便受けに入れるほうが能率的ではある。 
ただし，1つ隣の箱は隣家なのだから，誤 
配の可能性もふえるからしれない。 

ふと気づいたのだが，郵便やさんの仕分 
けや配達の作業は，文字が読めなくてもい 
いのではないだろう力>。占ちろん文字の!壳 
めない郵便やさんがいる t は思わないカミ， 
通常の郵便物を配る場合は，文字は見るだ 
けで，をの正しい説みや意味は，知ってい 
ても知らなくてもかまわないのだ。 

郵便物があて名の場所にきちん屈くの 
を確実に助けているのは，住居表示である 
数字，すなわちコード番号だ。「5 — 7 — 

8 —503」 L いったような数字が，あて名の 
場所を限定してくれる。 

すこし前に臓入した 「 JIS 第 1-2 水準漢 
字索引辞書•漢ぺき君」力3'，このところ机 
の上にのったままになっている。 

「漢ぺき君」は皮ふ科のわ医者さんである 
高旧任康氏が10年がかりで完成された，独 
創的な発想による，ワープロなどの日本語 
入力のための漢字辞書である。昨年から新 
聞などで何回か紹介され，興味をもって買 
ったものだ。 

高旧さんの最大のねらいは，わもじ単漢 
字変換のときに，多すぎる候補のなかから 
遵び出す手間と時間を最小限にしようとす 
ることにある。をれから，読めない文字を 
変換するとき，をの字がどこにあるかをす 
ぐ知ることができること。また， JIS 第2水 
準までに入っていないような特殊な文字が， 
をの辞書ソフトにあるかどうかを，すく、、に 
わかるようじすることである。 

高田さんは，日本語入力するときの単漢 
字変換の作業は，をの漢字がどこにあるか 
をさがし出すこと，つまり漢和辞典の索引 
を見ているのと同じであるという点じ着目 


して，この「索引辞書」の作成にあた 
られたようだ。 

いわれてみればをの通り，をの字は 
なん t 読むのか，本ホどんな意味があ 
るかを知るためには，まず辞典のどこ 
にあるかをさがすことが化決だが，ワ 
ープロの漢字変換は，どこじあるかと 
いうこ^がわかった段階で，しご t 力;' 
終了するのである。 

300年前に中国でつくられた康熙字 
典の配列がいまだに受け継がれている 
漢和辞典には，不便な点も多いと感じ 
た高田さんは，画期的な方法を編み出 
した。をれは，漢字を構成要素にした 
がって分解し，きめられた順序で部分の読 
みをわこなう。をのあしそれぞれの読み 
の最初の1文字だけを顺に3つつなぎ合わ 
せる。4つ la 上に分解できる文字でも，3 
つまででよい。 

たとえば本書の例を巧借すると，「賢」の 
場合，「店」「又」「貝」に分かれ，それぞれ 
「じん」「また」「かい」になる。これらの 
はじめの1字をつなぎ合わせるし「じま 
力、」 t なり，この書の50音順の索引「じま 
力、」の巧を見るし区点コードとシフト JIS 
コー ドが表示され ている。 

この字はどこにある力>。まさに郵便やさ 
んの住居さがしと同じだ。コードさえわか 
れば，文字のある場所がわかる。はじめか 
らコードのついている郵便物は，をの場所 
じもっていけば配達が終わる。をの t き， 
あて名 i ： 同じ文字があれば いい。 

大発明を生かすじは 

「漢ぺき君」で，すべての漢字を新しい考 
えときまりのもとに配列しなわした高田さ 
んのしごとは，新しい学問でもあり，たい 
へんな傑業と思う。 

ただ，一見親しみやすをうな「漢ぺき君」 
だが，使いこなすには少々努力がいる。こ 
の書できめられた方法を身につけることし 
漢字についてをれなりの知識も必要だ。を 
のうえで，これならイケルと思ったら自分 
の機種に合わせた電子版「漢ぺき君」を騰 
入すればいい。 

ちかごろは漢字を見るたびに，「漢ぺき 
君」流の読みかたをしてみる。「韻」という 
字は，「立 J 「日」「口 」 t 3つまで分けて， 

「たひく」。「街」なら，「イ」と「王」が2 


つで，「ぎつつ」。 

入学準備のためにトオルと買い物に化か 
けたら，地下鉄の率内に「誦菊」（こんにや 
く）書いたお菜子の広告があった。 

「靖」はどう読めばいいだろう。「草かん 
む、り」と「立」！：「句」で「くたく」かな， 
あるいは「勺」（つつみがまえ）までかけて 
「くたつ」だろう力、。「菊」はどうなる力、。 
「草かんむり」のつぎは「ち」にして「？」 
(にすい）なら，「くゆに」だ。 

なんだか，いままでのワープロが応辞典 
で見るほうがラクな気もする。 

どこかの訳についてドアがあいた。 

たくさんの人が乘り降りするな力％雜音 
じまじってホ声のアナウンスがホームに流 
れた。「オ ニババシロマチ，ごを 寇くださ 
い」。2度くりかえした。 

「いま，鬼婆な町，ご注意くださいってい 
わなかった？」と，トオルに聞いた。 

「トビラがしまります，ご注意くださいっ 
ていったんだよ」 

つぎの駅についた。やっぱりまた「オニ 
ババ シロマチ J とたしかにいった。トオル 
が笑いをこらえている。 

「ゎ巧さん，疲れてない？」 

下車訳について電車を降りた。 ホームい 
っぱいに，「オニババ シロマチ， ごを恵くだ 
さい」と響いた。どこまでいっても「化婆 
白町」だ。 

山のような郵便を，配っても，配っても 
減らない郵便やさん。空はねむ*たをうに白 
くて，歩いてもホいても日が暮れないヘン 
な町。をんな阳 T があったら，そこはきっと 
「鬼婆白町」だから，郵便やさん，気をつ 
けてホ。 
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V ++ とし、う名前のプロセッサアーキテ 


[_ 計算機たちの苦しい毎曰 1 

計算機のスピードをもっともっ t 速くし 
て，化事をあっ t いう間にやらせたいとい 
う我々の気持ちじは，限度がありません。 
いま使っている計算機の速度を20〜30%上 
げた程度では，この気持ちは抑えるこ t は 
できないでしよう。た!：え，2倍3倍速く 
なったしても，またすぐにもっ t もっと 
速くしたいという気持ちに瞄るであろうこ 
とは目に見えています。 

ここでひとつの疑問が湧き起こります。 
なぜ，我々は計算機のスピードにがする期 
待感を膨大させ続けるのでしようか？ 

もちろん，をのおもな理由は，計蔚機に 
やらせたいと我々が思っている仕事をのも 
のがどんどん複雑化し，また量的にも，と 
どまるところなく増大しているからである 
といえます。 

た t えば昔は，計算機とは，をの名前に 
端的に表れているように，単に数字を入力 
する t 何か計算をして結果を出力してくれ 


るような「計算をずる機械」にほかなりま 
せんでした。 I :ころがいまではどうでしよ 
う。グラフイツクスだ，画像だ，音声だ， 
ムービーだ，仮想現実だ，などし計算で 
はなく，まるでまったく別の機械じがして 
向けるべき嬰求を計算機に対してつきつけ 
ているのです。 

我々がさせたいとする仕事自体が重くな 
ってきたというこの客観的な理由 iU 外にも， 
これでもかこれでもかと計算機に対してス 
ピードを要ボしてしまう‘じ、理的な理曲もあ 
るようでず。をれは，「計算機はあっ t 驚く 
ほど速くて当たり前である」「人をいらいら 
待たせるような計算機はクス'’である」とで 
もいうような思いでしよう。これは，確か 
に当がともいえるこ t です。 

ただし，化に書いたようじ，計算機に対 
する要求は（半分無意識的じ）たえず増大し 
ていますし，さらに「慣れ」という要因も 
あります。嚴初は速いなあと感じても，す 
ぐにをの速さに慣れてしまい，何！：も思わ 
なくなってしまうというのが「慣れ」です。 


最初は「あっと驚〈ほど」速くてら，あっ 
I ：いう間に「人をいらいら待たせる」計算 
機へと，時間ととらじ自動的に変わってし 
まうのです。 

このように考えてみるし計算機にがす 
る要求は日增しに大きくなる一方であり， 
さらに，速いか遅いかというものさしの目 
盛り自体もぐんぐ'んと仲びてくる每日であ 
るわけでして，そういう意味で，計算機た 
ちは，きわめて苦しい每日を送っている i ： 
いえましよう。 

[_ 粒の大寒さについて / 

をういう計算機たもに救いの手を， t い 
うこ i ： で僕たちのグループは日夜がんばっ 
ています。手段は並列化理です。計算機を 
人間にたとえて説明するならば，あるひと 
りの人をよく教育したり訓練したりして仕 
事をうまく迅速にこなせるようにしようと 
することよりも，もっと多くの人が協力し 
合って化事をするようにして，全がとして 
すばやく仕事をこなせるようにしようとし 
ているのです。 

並列化理 t ひとことでいっても，をれに 
はまた，さまざまなやりかたがあります。 
たとえば，計算機を複数台つなげる，プロ 
セツサを複数個つなげて実行させる，プロ 
セツサのなかで複数の命令を実行する，な 
どと考えることができます。をのなかで 
我々は，ほかの並列化理を意識しながらも， 
最後に書いたやりかた「プロ七ツサのなか 
で複数の命令を同時に実斤する」というこ 
とに焦点をしぼっています。 

このような並列化迦は，「紳 I 粒度並列化 
理」や「命令レベル並列化理」などと呼ば 
れます。プログラムとプログラムを並列に 
実斤する，あるいは関数と闕数を並列に実 
斤するという場合じくらベて並列化理の単 
位が命令1つ（あるいはをれより小さい）と 
いうことでずから，粒が細かいという意味 
で細粒度というわけです。 

どの粒度に注目して並列度を得るかとい 
う選ががあるわけなのです力す，うまいこと. 
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やれば，各階層（各粒度)で得られた並列度 
の穗が全体の並列度になる！：いうことが重 
嬰です。 

たとえば，あるプログラムを実行すると 
きじ，プログラムを閒数のかたまりに分解 
し，をの関数ごとにプロ七ッサを割り当て 
て並列実行した結果，並列度が4だけ得ら 
れたとします。つまり4倍速くなったわけ 
です。さらに，各プロ七ッサの内部で命令 
単位に並列実斤を巧い，並列度が3だけ得 
られたとします（これはひとつの関数の実 
巧が間がさらに3借速くなったことを意味 
します）。 

このようじすれば，を体^して得られた 
並列度は3 X 4で12となるわけです。つま 
り，ひとつのプログラムをひとつのプロ七 
ッサで逐次的に実行していたときじくらべ 
て12倍の速度向上が達成できたわけです。 

このようなわけで，並列性を抽出して速 
度を向上させるためじは，全体の並列性の 
抽出を考慮しながら，全体の速度向上に直 
接貢献するように（掛け算で効果が上がる 
ように）するこ^が大切なのです。 

[_ スーパスカラ方式な VUW 方す/ 

細粒度並列プロ七ッサとして，次の2つ 
の代表選手を挙げることができます。 

• スーパスカラプ ロ 七 ッサ 
•VLIW プロセッサ 

スーパスカラ （S 叩 erscalar) プロ 七 ツサ 
というのは，従米の逐次型プロセッサが実 
斤するのと同様な逐次的なプログラムを実 
巧します力ぞ，プロセッサ巧部で命令を順に 
檢査し並列に実行可能である t わかると 
次々に実斤を開始していく いうタイプの 
プロセッサです（もちろん，プロ 七 ッサには 
並列実行できるだけの余かなユニットが装 
備されています）。 

一方， VLIW (Very Long Instruction 
Word) プロセッサというのは，命令 A と命 
令 B を並列に実行し，次に命令 C と命令 D 
を並列に実行させる，というような並列実 
斤の形態をあらかじめ コ ン パイ ラが決定し 


てわき，をの形態のとわりにプロセッサが 
メモリから複数の命令をとってきて順に並 
列実れしていく！：いうものです。 

たとえていうならば，新聞のテレビ欄の 
ようじ，どの時間じどの局 （ユニット） でど 
の番組(命令）が放映(実斤）されるのかを 
あらかじめ決めてわくのが VLIW 方式であ 
り，これにがし，どの局 （ユニット） でどの 
が閒に放映（実行）されるかはわからないが 
順番だけが1列になってあらかじめ決まっ 
てぉり，放映（実行)時になってから，空い 
ている局 （ユニット） に次の番組(命令）を 
渡して放映（実行）していくというの力す，ス 
—パスカラ方式といえます。 

では，それぞれを比較してみましよう。 

まず，コードの互換性という点を考えま 
す。 互換性が保た れ るならば，いままでの 
計算機システム中でプロセッサだけを新し 
い細粒度並列型の高速版に代えて，コンパ 
イラなどはまったく変更せずに，おホの才 
ブジェク トコー ドが実斤で きるこ とじな り 
ます。これじついて は， スーパス カラプ ロ 


七ツサでは互換性をかなり保つことができ 
ます。一方， VLIW プロ七ツサでは，かなり 
複雑なコンパイラが必要となり，プログラ 
ムもすベてコンパイルし直さないと案斤で 
きません。 

実行速度に関しては，一概にどちらが速 
いというのは雛しいのです 力す， VLIW プロ 
セツサでは，実斤前にコンパイラがいくら 
でも解析して並列性を抽出することができ 
るので，実行時にあわてて並列藥巧を巧う 
スーパスカラ プロ 七 ツサよりも並列性が十 
分抽出できる可能性があります。さらに， 
実行時に並列性を検出する化理が不要なの 
で，をの化理じかかる時間の分，より儀位 
になる場合も考えられます。 

一方，スーパスカラプロ七ツサの特長と 
しては，命令実斤時間の動的なタイミング 
変動に強いということが拳げられます。あ 
る命令の実行時間が予測できず，実行時の 
条件によって変わる，ということはしばし 
ば起こることです。 スーパスカラプロ七ツ 
サ では実巧時にどの命令をどの ユニツ トで 
知能機械概論 143 
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実行するかということを決定するので，金 
体の実行時間をより短縮できる場合があり 
うる t いうわけです。 

どちらのほうが簡単なハードウエアで実 
現できるか!：いう点については，抽出する 
並列度が同じであるした場合には，スー 
パスカラプロ七ッサのほうが並列性を実斤 
時に抽出するためのハードウエアが余みに 
必要だというこがいえます。 

それぞれのプロセッサ用のプログラムの 
コード量に闕しては，スーパスカラプロ七 
ッサのほうが小さいということができます。 
VLIW プロセッサでは，テレビ番組（プログ 
ラム）中で放映(実行）のない部分に闕して 
も，面積(実行しないいう命令）をとって 
しまうだけでなく，コンパイラががんばれ 
ばがんばるほどコード量は増大してしまい 
ます。 

コード量の増大は，単にメモリの消載が 
増えるというだけではなく，キャッシュの 
ヒット率（高速なメモリ上に命令が存在す 
る確率） L いう，実行速度に直結する部々 
に影響が出てくるので，案外と重要な問題 
なのです。 

むりやりに結論づける t するし 「VLIW 
プロ七ッサのほうが最終的には速くなりを 
うだが，コンパイラ，コード量，互換性な 


どの面でいろいろな障壁がまだまだある」 
といったところでしよう力、。 

[_ V ++ とはマ J 

さて，いよいよ，「\^++プロ七ッサ」 
いう細粒度並列プロセッサじついて書く 
きがやってきました。まだまだ提案したて 
で，全体像があまり明確になっていないと 
もいえるプロセッサなのですカミ，これにつ 
いて，この正ちにはハワイのリゾートホテ 
ルで遊んで，ではなく発表してきました。 

漠然 t して情報量があまりないような図 
なのですが， V ++ プロセッサの概要を一 
応，載せてゎきます（図1)。 

通常のプロセッサと異なっているのは， 
Restructure Unit (再構成ユニツト） I :書か 
れた部分でして，をれは， Delayer (遅延機 
構）と Synchronizer 洞期機構）から成って 
います。 

この V + +の基本的な概念自体はをれほ 
ど難しくないのです力5'，いちばん理解して 
ほしいところを理解してららうのは案外 t 
雛しいかもしれません。別の研究者が， 
V + + について理解しているつもりで話し 
ていても，間いているうちじ，実はをの人 
は V + + のごく一部しか理解できていない 
のだとわかることはよくあります。をれど 
ころ力，，共同で研•究している人 
でさえも，何力巧かたってから 
やっ i ： V + + の面白さ t いう力，, 
美しさというむのがわかったと 
いうほどです。 

基本的な V + +の枠組みは次 
のようにして考えました。「ハー 
ドウエアがシンプルでコンパイ 
ラじよって十分に並列性を抽出 
できる VLIW プロ七ッサをまず 
想定し，をこに，ス_パスカラ 
プロセッサのもつ特長である動 
的に並列性を抽化する機能を導 
入して，両者の特長を活かをう」 
ということです。 

結果として，ハードウェアが 


備単である，あるぃは，実行時の化理が備 
単なので高速化がしやすぃなどの ， VLIW 
プロセッサのもつ特長に加えて，次のよう 
な特長が得られました。 

• 命令の実行時間が予測と異なった場合 
でもをの影響を抑えることが可能である。 

. 命令コードの量の増加を抑えるこ t が 
できる。 

[_ アーキ テクチャの世界 / 

今回は，僕たちが手掛けてぃる V ++ と 
ぃう名前のプロセッサじつぃて，をのもの 
の説明自体はあまりできませんでした力5'， 
だぃたぃの位置づけはできたと思ぃます。 

アーキテクチャは，理論だけではうま 
くぃかなぃ難しぃ世界です。 t ぃうのは， 
現実の素子を相手にしてぃるので，をこに 
発生するぃろぃろな物理的事実を踏まえる 
必要があるとぃう面もありますし，現実に 
な在してぃるソフトウェア資産をどう活か 
すか!：ぃう面もあります。また，ハードウ 
ェアやソフトウェアにかかるコスト，つま 
りぉ金を考えなければならなぃとぃうこと 
らあるからです。 

さらに，何がよぃアーキテクチャかぃ 
う面に関しては，統一されたひつのもの 
さし！：ぃうものは存在しません。ぃろぃろ 
な思想とぃう力，，哲学とぃう力’，場合によ 
っては宣な义句とでもぃうべきものが，を 
のときをの L きで流斤しやすぃ領域である 
ともぃえるのです。 

僕に L っては，あの懐かしぃ MZ -80 K に 
わぃて力七ットじよって供給されてぃた 
BASIC が， SP - 5001，5002や5010などじな 
って速く なった k 力，， CPU が上位のものに 
ノ 《 ージョンアップしてゲ•ームをしたら，速 
すぎてできなくなったと力，， Macintosh の 
ウィンドウを關くスピードが速すぎて見文 
なく なったい 、、挙げてぃく I :きりがあり 
ませんカミ，をのような瞬間瞬間にわき上が' 
るあの忘れがたぃ気持ちし速ぃプロセッ 
サを作りたいという現在の意欲は，やはり 
僕の根底でいつらつながっているのです。 


図1 V ++ の概要図 
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Multi-Ported Register File 


V++ Processor 
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創干 IJ 12 周年記を 


読者の皆様の深い愛情にささえ 
られて，はや12年。長いあいだ 


にはいろいろなことがありまし 
たが， OhlX を読者とともにこの歳月をホんできました。いままで 
のありがとラとこれからのよろしくの気持ちを这めて，特大プレ 
ゼン S でず。最新ソフトから，手に入りにくい懐かしのソフ h や 
非売品グッズまで，お馴染みの乂ーカーさんからいろいろご提供 
いただまました。たくさんのご応募をお待ちしていまず。 


シヤープ巧03 (3260)1161 


□ 

Easydraw SX-6BK 

已名 



X 日邮邮用3.日/日" 2 HD 版 
19,800 円 ( 税別） 




EA ビクター 巧 03(5410)3111 



且コットン 

3 名 

X 郎邮日用 5"2 HD 版 

9,800 円 ( 税別） 



SX-WINDOW 
デスクアクセサ U 集 5 る 


H コットン 

テレホンカード 

10 名 


非売品 



SPS 00245(45)5777 


XB 邮邮用3.5/日"2り0版 


エレクトリックシープ巧052 (775) 0530 



□ ネ乂シス '90 改 
3 名 

X 6 邮邮用 5"2 HD 版 


ロボット 

コンストラクシヨン R.C. 



8,800 円 ( 税別） g 夕 X 郎邮日用日" 2 H □版 



CYBERNOTE fA 
PRO - 郎 K bs 

X 閒〇邮用 3.5/5"2 HD 版 


□ R.C •ロボット集 
+ な Vol ぶ 

3 名 

X 郎邮〇用 5"2 HD 版 

1,800 円 ( 税込） 
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カプコン 


光栄 0045(561)4666 



ストリー h ファイター I 
ダッシュ 

X 關邮〇用目" eHD 版 

12,800円（税别） 


フアイナ J レフアイ h 


X 郎邮〇用 5"2 HD 版 


9,800円(税別) 



の ヨ-ロッ層線 

1名 

X 目邮邮用 5"2 HD 版 

12,800円（税別） 


ロイヤルブラッド 
1名 

X 郎邮日用 5"2 HD 版 

7,800円(税別) 





伊離 
八ンドブック 


太閨立志伝 
八ンドブック 

1,860円(税込） 


巧ぶ新巧社巧03 (3445) 6111 


リーデインク 
カン八二一 


=國志虹八ンドブック 


1,860円(税込) 


1,860円(税込) 


1名 

X 6 邮邮用 5"2 HD 版 


12,800円（税別) 


ビング巧03 (3492) 1079 

スーパーリアル麻雀 PW 


ポスター 已名 


ェキサイテインク 
アワ ー/ 出が大相撲 


X 關邮〇用日" 2 HD 版 


3名 
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アルゴスの戦± 


X 郎〇邮用日" 2 HD 版 日る 

5,300円（税別） 




※ポストカード⑥の給柄です。 非売品 


スーパーリアル麻雀 P IV 


ポス S カードけ枚組） 10ち 

非売品 
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ファミリーソフト巧 03(3924)5435 ブラザーェ樂巧052 (824) 2493 


魔ま株式会社巧078 (261) 2790 
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あずか120% 

BURNING 

FEST 


テレホンカード 



26 


Free Software 
Book 



已ち 

900円(税込) 


Oh ! X 編集部 
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宝巧八ンターライム 

第1話〜第6話セツ S 


X 6 B 0 邮用日" 2 HD 版 g 名 


各し 5 D 日円(税込) 
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X.X6&040 な B&04 日 

r»r か 


IMOtu ホ〇 ステ ツカー 




餓狼伝説2 


2名 

X 6 邮〇日用 5"2 HD 版 


9,800円(税別) 


抑名 

非売品 


プレゼン h の応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希 
望するプレゼント番号をはがき右下のスぺースじひとつ記入してお 
申し込みください。締め切りは1994年6巧18日の到着みまでとしま 
す。当選者の発表は1994年8月号で行います。また，雑誌公正競争 
規約のをめじより，当選された方はこの号のほかの懸賞には尝選で 
きない場合がありますので，ご了承くた•さい。 
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福袋 X 1/ X け urbo 用 

已名 
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福袋 MZ -2 郎〇用 

2名 



Oh ! X 編集室の魔境から発掘されたソフ S などが入ってい 
ます。なんと未使用。袋詰め作業は懐かしさに涙しつつ行 
われました。 
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Oh ! X 特製シャープペンシル 


が売品 10名 

QhlX のロゴ入0でず。輔の 
色はワインレッドとグレイで 
消しゴムつさ。2本セツ h で 
プレゼントしまず。 



4巧号プレゼン h 当選者 


田マッドストーカー X68 (宮城県)伊東を;'台（巧玉巧)加藤洋介佩お 
山県)加納伸吾曰キーパー（宮城県)阿部嘉（東京都)山下佳寿（鹿 
児島県）前田を門 回 デジタルアートコレクション Avol . I (青森県） 
水上秀博（千葉県)上田き治田村日出刀（害山県)平好傳（滋賀県） 
若林正を BvoL 3 (まま都) 巧 本さ世史に野徹（餘岡県)宵島一苗 
望月利修（鹿児島県)福留敏ネ日 Cvol . 5 (群馬県)皆川朋义（茨城県） 
渡ぶ昭义 (新渴県)金子直史（愛知県）岡本化紀（香川県)伊藤浩克 
DvoI .7 (千葉県)=をまが（神奈川県)安が光男（を知県)小川克仁 
(大阪府)村上,を、史（兵庫県)徳を巧一回 ACPS ファイター（宮城県)千 
葉洁贵（福萬県）国井稔（岡山県)水野真樹 B シャープ STAFF ジャン 
パー（山形巧)伊藤克§ム（東京都)小口一法（奈良県)今井健生（広を 
県)菅原洋祐（を媛県)巧本和秀 C メガホン（東京都)鈴木雅么（山が 
県)川义保大樹（長野県）山本武一（京都府)森竹級（鳥取県)菊地 
理一朗 D スト n イベントフラッグ（千葉県)猪巧を則（大阪府)浦田隆 
史巨マーカーセット（山形県)’; 巧 野一男（栃木県)大峭靖浩（京都府） 
山地巧朗（大阪府)佐々本 t きネ日松尾泰么（石川巧)=宅勤（山口県） 
白石巧大（を媛県)加藤和人回 CD 「マニキュア団 J (東京都)小林を昭 
塚田浩一 （敬称略） 

が上の方々が当選しました。商品は照次発送いたしますが，入荷状況など 
じより遲れる巧合もあります。 
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PENQUIN 


ar 


ぺ•ン•ギ•ン•情•報•コ • 一•ナ • 一 


NEW PRODUCTS 


カラーイメージスキヤナ 


JX-33 日 X/M/N/P 

シャープ 



JX-330M 


シャープはカラーイメー ジスキャナの新 
機種 「 JX -330」 シリーダを発売する。 

基本解像度は 600 dpi ， デジタル画像化理 
により最高240 Od がまでサポートしている。 
読み取りがの解像度の指定は30〜2400 dpi 
の範囲で 0.01 dpi 単位でできる。読み取り速 
度は ， A 4サイズ (300 dpi ) のモノクロ原稿 
で約1秒(従来機比約30分の1)，カラー原 
稿で約13秒(従ホ機比約6分の1 ) となって 
いる（同社調べ)。また，一方お光源読み取 
り方式により，凹凸のある原稿でも鮮明な 
読み这みが可能。インタフェイスは SCSI -2 
を標準装備。か属品は SCSI ケーブルと対応 
マシンの読み取りソフト （「 JX -330 N 」 のみ 
SCSI インタフェイスボード付属）。 

オプションの 「 JX -3 F 」 シリーズを利用 
することで，ネガやポジなどの透過原稿の 
読み込みも可能。 

X 68000 用 「 JX -330 X 」 は6巧25日発売予 
定。伽格はどれも178,000円（税別）。 

く閒いをわせ化〉 

シャープ ㈱ 0043(297)1221 

3倍速 CD - ROM ドライブ 

CXA-450 

緑電子 


緑電子は3倍速 CD - ROM ドライブ 「C 
XA -450」 を発売した。 

本機はデータ転送速度 450 K バイト /sec 
の3倍速 CD - 民 OM ドライブユニットを採 




CXA-450 


用している。平均シークタイムは約 200 ms 。 
メモリバッファは 256 K バイトを搭載。イン 
タフェイスは SCSI / SCSI -2 に対応してい 
る。 

イ寸属品は I / F ケーブル， AC 電源ケーブル 
など。デバイスドライバは PC - 9801 ， Ma 
cintosh ， DOS / V 用が用意されている。した 
がって， X 680 x 0 での使用には別途デバイス 
ドライバが必要心なる。 

価格は PC -9801 シリーズ用が79,800円， 
Macintosh , DOS/ V 用が89，800円（をれぞ 
れ税別）となっている。 

〈問い合わせ先〉 

緑電子 ㈱ 巧 044 (989) 7633 


電子ビジネス手帳 

PA モ Z3 


シヤー J 


ック機能などがあげられる。ほかにも約 
40,000語の国語辞典，約44,340語の英和辞 
典，約16,000語の和英辞典に加え，約350例 
の英会話文例を搭載している。 

また，カレンダーは3種類が用意されて 
わり， シーク レツ ト機能じよりスケジ ユー 
ルの保護が可能に なって いる。 アドレス帳 
には，住所，巧;名などのほかに似顔絵を入 
れることができる。時計機能は通常の表示 
外に，主要120都市のなかから1都市の日 
が時刻表示が斤える。 

画面には FSTN 液晶 （96 X 64 ドット）力す 
採用され最大16衍 X 5巧の表示ができる。 
メモリ容量は 32 K バイト（ユーザーエリア 
約 28 K バイト）。また，通信機能では4ピン 
端子で同社の電子手帳とのデータ交換が可 
能になっている。 

大きさは閉じたときのが態で，117 mm 
(幅） X 81 mm (奥巧） X 10.9 mm (高さ）。 

価格は29,800円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シヤープ ㈱ 巧 043 (297) 1221 

無停電電源装置 

US- 加日 L 

テイアツク 




ティアックは個人での使用を想定した無 
停電電源装置 「 US -500 L 」 を発売した。 

本機は停電，電源瞬断，電圧変動などの 
発生時に，内蔵バッテリーからインノく'ータ 
を通して電力を供給する。ほかには，落雷 
などじよって起こるサージノイズを吸収す 


シャープは電子ビジネス手帳 「 PA - EZ 3」 
を発売した。 

本機の主な特長としては，スケジュール 
管理用に優先順位がひと目でわかるアクシ 
ヨンリストの採用や，収支の内容をメモし 
てわけば，集計を巧ってくれるマネーチェ 


る回路を内蔵し，接統した機器を保譜する 
機能を搭載している。 

化力容量は 500 VA で，約5分間 300 W の 
電力供給を行う。電源異常発生中（バッテリ 
一電力使用中）には アラーム ブザーで警告 
を発する。また， パ、ツ テリーには小型 シー 
ル鉛蓄電池を使用し，充電が間は12時間 


14 R Oh!X 1994.6. 
















内 （6 時間で約80%の充電)である。停電バ 
ツクアツプ出力は2系統用意されている。 

大きさは 380mm (幅）X 335mm (奥行） X45 
mm (高さ）で，重さが 6.5kg。 

伽格は49,800円（税別)。 

〈問い合わせ化〉 

テイアツク ㈱ 巧0422 (52) 5013 

フォ S ジョイプ U ンタ 

‘‘Prirrt-it’ ， NC- 1 

富±写真フイルム 



富±写真フイルムはフオトジョイプリン 
夕 " Print - it "「 NC -1」 を発売した。 

同機はビデオ出力のあるすべての AV 機 
器からカラープリントが得られる。明るさ 
や色合いなどの調整は画面に表示されるメ 
ニューを見ながら行う。また，マルチ画面 
分割機能により4画面または16画面の画像 
を1枚のプリントにできる。入化力端子は 
ビデオと S 映像の2つずつ。 

記録用紙にはインクカートリッジや現像 
液などが不妥で，熱に反応して自己発色し， 
フルカラー 画像が得られる TA 方式（直接 
感熱記録方ぶ）が利用されている。 

プリントペーパーの大きさは100 mm X 
140mm でプリント時間は約70秒/枚。プリ 
ントサイズは 78mm (縦）X 100mm (横）のフ 
ルサイズと 50mm (縦） X 64mm (横）のポス 
トカードサイズの2種類。画素数はをれぞ 
れ， 468X704 ドット， 352X384 ドット。 

価格は115,000円で専用の感熱記録用紙 
は20枚入りで1，200円（それぞれ税別）。 
〈問い合わせ先〉 

富±写真フイルム ㈱ 巧 03 (3406) 2111 

デジタルスチルカメラ 

V011 邮 

オリンパス光学工業 

オリンパス化学工業はデジタルスチルカ 
メラ 「 VC -1100」 を発売する。 

本機は静止画の撮影を巧い，そのデータ 
の送受信が可能。撮影に関しては現在販売 
中の 「 VC -1000」 とほぼ同様で，フルオー 
卜撮影，2倍ズーム，マクロ撮影などの機 


VC - I 100 



能を搭載している。撮影した画像はカラー 
液晶ファインダによって，をの場で確認す 
るこ！：ができる。 

静止画の記録は PC 力ードによって斤う。 
この力ードは JEIDA ( ㈱ 日本電子工業振興 
協を)規格に対応し，画像圧縮方式は JPEG 
を採用，ファイル形式は DOS フォーマット 
となっている。記録できるコマ数は， 2 M 
バイトのカードの場合，標準圧縮で31コマ 
まで可能。記録モードはノーマル，ェコノ 
ミー，スタジオ，ファインの4種類。 

な送に閱しては，外部モデムをかして一 
般公衆回線を使って斤う。もちろん携帯電 
話を利用しての伝送も可能。伝送先は 「VC 
-1100」同±やパソコン（専用ソフトが必 

要）， NIFTY - Serve など。 

大きさ は 109 mm (幅） X 155 mm (奥:斤） X 
62 mm (高さ）で，重さは約600 g (ノ《ッテリ 
一は 除く）。 

伽恪は348,000円（税別）。 

〈問い合わせ先〉 

オリンパス化学工業 ㈱ 巧0426 (91) 7657 

□ AT デッキ 

□-05 

パイオニア 



D -05 

パイオニアは DAT デッキ 「 D -05」 を発売 
する。 

本機はサンプリング周波数を 96 kHz にし 
た HS モー ドを措載している。これにより録 
音再生周波数は 44 kHz まで可能。そのほか 
のモー ドには SP モー ドと LP モー ドが あり， 


サンプリング周波数はそれぞれ48， 32 kHz , 
録音再生周波数は22， 14.5 kHz まで可能。 
HS モー ド la 外の ノーマル サンプリングで 
も再生時には「レガ_卜•リ ンク•コンノ く、 一 
ジョン」借楽信号の波形再現性の向上を自 
的とした技術：記録された信号データ間を， 
自然界の音などがもつ周波数成分を再現す 
るのに適した関数曲線で結ぶ）を搭載した 
ことで，従来の Ji の広帯域再生を実現した。 
各モードの最大録音時間は，120分テープで 
HS モー ドが60分 ， SP モー ドカす120分 ， LS モ 
ードが240分である。 

また，曲名， タイトル， アー ティスト 名 
などを 1 曲当たり 60 文字記録できるキャラ 
クタ レ コーディ ング機能を搭載して いる。 
テープの最初の部分に記憶する TOC (Table 
of Contents ) 情報では，それぞれの曲の關 
始時間などの情報を記録して，曲の トー タ 
ル時間，各曲の時間，残量時間が表示でき 
る。さらに，この TOC 情報をもとに，高速 
AI サーチが 可能。 

価格は89,800円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

パイオニア ㈱ 巧 03(3491)8181 



ヒュー7ンコンピュータ 
エンタテインメン h • コンテスド94 
ヒュー7ンクリエイティブスクール 

ヒューマンクリエ イ テイ ブス クールは 
「ヒューマンコンピュータエン タテイ ンメ 

ント.コンテスト ’94」を実施する。 

同 コンテス トでは コン ピュ ータを 使用し 
た作品ぉよび企画を集め，優勝者を選化す 
る。応募部門は ia 下の4つ。 

1プログラム部門 

2 CG 映像部門 

3 ミュージック部門 

4 企画，アィデア部門 

応募条件は未発表のらので自作のらの。 
何点でも応募は可能。個人またはグループ 
で制作したもの。応募作品の返まリは斤われ 
ない。 作品の応募に ついては 各種 メディア 
(フロッピーディスク， M 0, ビデオテー 
ス カセットテー プ など）で巧う。ただし 企 
画部巧についてはぺーパーに限る。 

また，応募作品の著作権については，す 
ベて応募者に帰厲する。 

募集期間は1994年4巧19日〜9巧30日ま 
で（当日消印有効)。 

〈問い合わせ先〉 

ヒューマン クリエイテイブス クール内 

HUCEC 運営事務局 巧 0422 (23) 1111 


ペンギン情報 コーナー IAQ 
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このインデックスは，タイトル， 
まま己—著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで巧成されています。ネ刀まの 
趣さえ戚じるこの頃ですが，新し 
い生活にはもう 1* れたでしようか。 
たまの休みには仲間とどこかへ行 
〈のもいいかもしれませんね。 


を考文が 
I/O 工学社 

ASAH レく ソコン朝日新曲社 
ASCII アスキー 
コンブティー ク 角川書店 
C Magazine ソフトバンク 
巧巧王主巧のる:社 
PIXEL 図形処理情 巧センター 
マイコ ン BASIC Magazine 巧ぶ新扣社 
My Computer Magazine 逗波新 M 化 
LOGIN ァスキー 


—が 

►ついじ出たバワーマッキントッシュ 

「Power MacintoshJ の詳しい巧容を紹介。-を藤烛 

ASAHI バソコン， 4. 15号， 14-17pp. 

►ハッ カーじ，なりたい 

悪く語られることもをいハッカー。その真のをを探る 
ベくおられたインタビュー巧。一巧山栄子•笠原利香. 
ASAH レ、•ソコン， 4. 15号， 86-95PP. 

►機械用言巧物お7 

お!詞を触にパソコンの使い方を巧脱する速が。「変換す 
る J をテーマに日本語入力を巧う。一巧蓮ま， ASAHI パ 
ソコン， 4. 155号， 96-97PP. 

►デイトナ USA 

セガの AM2 研がは術の特をまぎ込んピ「 DAITONA USAj 
のな力を徹を解剖。コース巧略アドバイスつき。一編 
お部，巧巧王. 5月号， 32-39PP. 

►ゲー厶白書1993 

巧巧王編を部が独自じち計したデータをもとに，家庭 
用ゲームおの1993年の売り上げの傾向と結果をみがする。 
—編集部，電巧王，5月号， 87-102pp. 

► Hardware 

ソニーのコン ピユータ用 MD ドライブ， ハ•ソコンで 3D 
画像を実現するキットのニュースなど。一編集部，コ 
ンブティーク，5月号， 94-95PP. 

► CD-ROM ドライブ&ソフト 

マルチメディアじ义かせない CD-ROM。 そのお力を紹 
介する特集。現行機巧一ち表つき。一編集部.マイコ 
ン日 AS に Magazine, 5月号. 8-9， 33-4 Ipp. 

► Let's Try MULTIMEDIA! 

マルチメディア巧連の周ぶが器をレポートするコーナ 
-。第I回目として， 「PhotoCDj とビデオプリンタを巧 
いフルカラー巧巧作りに挑戦する。——編集部，マイコ 
ン日 AS に Magazine, 5月号， 45-47pp. 

► •MAOU シヨー • レポート 

千葉の幕張メッセじて行われた 「AOUI994 アミューズ 

メントエキスポ」のネ莫株をレポート。-編集部，マイ 

コン BAS に Magazine, 5巧号， 148-151pp. 

^Arcade Game Graffiti 

アーケードゲームの歴史をお巧する。1979年にポスト 
インべーダーを化ったゲー厶たちを紹介する。一編集 
部，マイコン BAS に Magazine, 5月号，152- 155pp. 
►特集をれ去られたフアンタジー 
「た統的」フアンタジー世界とはどんなものかをレクチ 
ャーする。一編を部. LOGIN. 8号， 99-11 Ipp. 

►架が楽困へ行こう Ver.2. 02 
バーチャルリアリティの進化の鉛を巧る日本の研究者 
を訪ね，日本の VR 研究の現がをインタビューする。まま 
大学の広お研究室を訪ねる。——中田を之， LOGIN, 8 
号，162- 165pp. 

►知らなかったほうがよかった世界 

アメリカのメーカー，アタリを巧り上げる。アタリを 
巧する人なら持っていたいアイテ厶も紹介。——編集部， 
LOGIN, 8号，166- 169pp. 

>特巧 I バワーマックの秘巧に迫る 

「Power Macintosh」 の秘めたるバワーを紹介。-編集 

部， ASA 川パソコン， 5*1 号， I4-25PP. 

►機械用言博物館 8 

日本語入カシリーズのラストを飾る。この回のテーマ 
は广銷える」。一获蓮ま， ASAHI バソコン. 5.1 号.104 
-105pp. 

►日本ソフトウエア大貧193 

3月25日に;夫をした日本ソフトウエア大: r93 の「トル 
ネコの大音除 J などを«を発表。——お巧部， LOGIN，9- 
10合併号，に- 15pp. 

► THE CHOKE! 

LOGIN 編集者が選んだ，1993年のゲー厶ソフトのを貨 
を発表。一編お部. LOGIN, 9 -10 合併号. I6-I9PP. 
►特隻ま巧メディアミックス大作が！ 

バソコン主巧のメディアミックスを，阳連メーカーへ 

のインタビューなどを交えて考える。-編集部， 

LOGIN, 9 -10合併号，1 39- 1 55pp. 

► THE NEWS FILE 


「Power Macintosh」 や「ビデオ CD for X680x0j 発売の二 
ュースなど。 一一 編集部， LOGIN. 9 -10 合併号. 156-163 
PP. 

►し I.A. 

CD やビデオがついている新しいおのテーブルトーク 
の登場など，•海外からのニュースを掲載。——编堯部. 
LOGIN, 9 -10 合併号，164- 165pp. 

►知って得するハイビジョンのひみつ 

知っているようで知らないテレビ受イま搪の原巧やハイ 
ビジョンの実態じせまる。一編集部. LOGIN, 9 -10 合 
併号，190- 193pp. 

►架が楽困へ斤こう Ver.2.02 

日本のバーチャルリアリティ都巿，岐阜の実態を紹介 
する。なぜ岐ちか.またその実力はなど。一中田宏之， 
LOGIN, 9 -10 合併号， 202-205PP. 

►特集バーソナル DTP’94 

DTP をま庭へを及させる鍵などを讓論し. DTP やそれを 
支えるは術を紹介する。一古橋なほか， I/O. 5巧ち， 
43-60pp. 

►特集バソコン巧速化作戰！ 

バソコンの速巧をみめる要因の解説や，巧巧化で実瞭 
じなじをすればよいかを考える。一さるさほかI I/O, 
5月号， 72-8 か P. 

►カタログの統み方 

パソコンや周ぶ機器のカタログを題材に，語句のお说 
と，カタログのへそまがりな読み方，質問点の搜し方な 

ど。-田哺孝么， I/O, 5月号， 83-9 1 pp. 

►マルチメディアの斤方 5 

「MACWORLD Expo/Tokyo’SAj の様子や. 3D0 発売をの 
ソフト開発はどうなっているのかなど。一お巧雅之. 
I/O. 5月号，129- 132pp. 

► UNIX アベニュー 3 

UNIX の紹介。 この 回の テーマは 「標準入出力」 で， 住 
所録を作りながらファイルの作成-更新の方まを解脱す 
る。一大森イを太郎 . I/O，5月号， I38-I4IPP. 

►新が品情報解銃マニュアル 

カタログなどじ巧われている用語などじついて巧化し 
ている。一田島孝之. I/O, 5月号，別冊付錄 
►特集しあわせの大容量妃お装 S 

さまざまなおお装置の現況や今をどうなっていくのか， 
HDD の K い使い方などを紹介する。お新 HDD— おちつき。 
——编美部. ASCII, 5月号， 273-292PP. 

► INTERC00LED 第 I 回 

次世代ゲームおやま庭用マルチメディアおじ曲する情 
報を紹介する巧が。この回は， 3D0 用のゲーム 「To ねI 
Eclipse」 などのレポート。一編集部， ASCII, 5月号， 
340-343PP. 

►魅惑の ニューテクノロジー 第2回 
巧が巧術を解がするコーナー。今回はか画再生に阳す 
る技術。一編夕部， ASCII. 5月号. 348-353PP. 

► COMPUTER PERSPECTIVE < 巧編 > 

「A COMPUTER PERSPECTIVE ——計巧お削造のれ巧 
— J から，れ 'IR を巧が。1920年代後半から1940年代ま 
でのコンピュータ開発の歴史をたどる。一巧集部， 
ASCII. 5月号， 375-382PP. 

►バカパパのモノを S い物 

音声認紙をするリモコンや外巧先でカギをかけたかど 
うか確認できる ュニッ トなど，巧れたグッズを紹介する。 
——バカバ パ， ASCII. 5月号，4 10-412pp. 

►アスキーロードテスト N0.54 
ザウルスのが用レポートの2回目。アプリケーションを 
使う，一宮野友彥. ASCII, 5月号， 468-469PP. 

►巧お CD-ROM ドライブ装适の選択とま用 
CD-ROM ドライブ選択のポイントを考える。内巧，外が 
けま要お巧の紹介あり。——編集部， My Computer 
Magazine, 5月号， l4-28pp. 

►未来がパソコン通信おお回 
SMD の巧お推巧としてあ大通信速度28 .8Kbps の V-Fast 
モデ厶 が 発巧される。それ じついてのモニターレポー ト。 

-原田洋平， My Computer Magazine, 5月号， I44p. 

►ビジネスマンのための巧巧管理術 

ザウルスを巧う人のための活用ま。前回に統き，觉え 
ていると巧利な機能を紹介する。一塚田洋 一 ， My Com 
puter Magazine, 5 ち号，151 -154pp. 
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Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► ロボットおお宇宙始シミュレーシヨン • WAR 
ロボット艦除をイまつて UFO お隊を迎巧するシミュレー 

シ ヨンゲー ム。 — アー君，マイコン BAS に Magazine, 

5月号，I 10-112pp. 

X68000 

► X68 新間 

巧ぶ新 M 化の「アルゴスの戰±」， SX-WIND0W 用ワーブ 
□ソフト 「EGWord SX-68KJ などを紹介。一編集部， 
LOGIN, 8号，132- 133pp. 

► GAME BUSTERS! 

バソコン用ゲー厶のな略まを徹底解説。 X68000 用は， 
「ドラゴンナイト4」が登場。一編集部， LOGIN, 8号. 
196-199pp. 

►巧#王全ゲー厶インデックス 

名■お種の発売巧巧を収録。 X68000 用は「スーパーリア 
ル麻雀 PIVj などが登巧。——編集部，電巧王，5月号， 
6-8pp. 

►今月の電#王 

ミ主目巧，話題作を紹介する。 X68000 用「アルゴスの戦 

drj など。-編集部，巧巧王，5月号， 9- 13pp. 

►新作王 

新作情巧を紹介。 X68000 用は「巧雀お•海お J 「大巧界巧」 
などが登巧。一編集部.電巧王，5月号，16し 163pp. 
►巧巧新作予を表 

ゲームなどの 新作データ。 X68000 巧は 「レッスルエン 
ジェ ルス 3」「餓狼伝お SPECIAL」 など。——編集部，電 
巧王，5月号， I82p. 

► SUPER SOFT EXPRESS 

各 マシンの あ新 ソフト 巧報。 X68000 用は「大巧界 巧」 
「スーパーリアル麻雀円 Vj 「あすか 120% BURNING 
Fest.j r アルゴスの 戰±」。——編集部， コンプテイー 
ク，5月号， 33-34, 36, 45pp. 

► SQUARE PANELS 

バイプドリーム風のアクシヨンパズル。一巧巧潤， 
マイコン BASK Magazine. 5月号，11 3- 11 5pp. 

► COURAGE HEART 

タイ厶トライアルのドライブゲー厶。——高;巧巧之， 
マイコン BASIC Magazine, 5月号，1 16-118pp. 

►ロマン シングサ•ガ2〜セ巧雄バトル〜 

ミュージックブ□グラム。 NAGDRV2 + GS 音お用。一 
上古仁志，マイコン BAS に Magazine, 5巧号， 127-129 
PP. 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

新作紹介ぺージ。 X68000 のコーナーでは，「大巧巧村」 
「アルゴスのなど。一編集部.マイコン BASK 
Magazine, 5月号.とじ込み付録Iか. 

► NEW SOFT 

「大巧巧が」「ドラゴンナイト 4j など.名•おネ重用の新作 
ゲームを紹介する。一編集部， LOGIN, 9 *10 合併号， 
20-33pp. 

►未確認クリエイターズ 

プログラム部門に X680 邮用の「カワード J と 「フォ ー 
ナイツ J が入選した。一編集部 LOGIN, 9 .10 合併 
号，185- 186pp. 

► AV STRASSE 

SX-WIND0W 用開発キット 「Workroom SX-68K」 や， SX- 
WIND0W 用ワープ □「EGWord SX-68K」 の紹介。——編お 
部. ASCII, 5月号. 361 -364pp. 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットじアップロードされたソフトを紹介。 
HumaneSk のドライブをコントロールする rdrvctr し xj な 
ど。-おお部， ASCII, 5月号， 455p. 

► SX-WIND0W 巧応 EGWord 

シャープから発売された 「EGWord SX-68Kj を詳しく 

紹介する。-巧巧お一， My Computer Magazine, 5月 

号， 44-45PP. 

►なんでも Q&A 

シヤープから発おされたの SX-WIND0W 用ソフト 「Work 


room SX-68KJ「EGWord SX-68Kj などの特徴を答える。 

-シャープ， My Computer Magazine, 5月号， 162-163 

PP. 

► HOBBY EXPRESS 

X68000 用ゲームソフト「ドラゴン パスター」 广 エキサイ 
ティング•アワ ー/ 出世大相巧」「ジオグラフシール」な 
ど，各機種のゲームの説明。——祁垣宗彦ほか， My Com 
puter Magazine, 5 月号， 179-193pp. 

► 簡単で本格的な 2 次元画像作画教室 4 
「MATIERj を使った作画が室の第4回。今回はラフスヶ 
ツチの描き方じついて巧説する。——長を川一光，円父 
EL, 5月号，72, 154- 158pp. 


► SX-WINDOW プログラミング第7回 

いままでじ作ったプログラ厶をもとに，巧数のウィン 
ドウと瞄単なメニューを表示する。 一 き野智巧， C 
Magazine, 5ち号，132- 139pp. 

ポケコン 

PC-E500 

►あんたが大将一勇者じなるためじ一 
パズルゲーム。壁を巧して道を造りながら迷路を巧け 
る。——巿之ぶ剛.マイコン BAS に Magazine, 5月号. 
I2lp. 


巧吊 J 書ま巧 


知の巧法 

小林が夫/船ま建夫編 
東京大学出版会刊 
巧 03(381 1)8814 
A5 判 283ぺージ 
し500円（税別） 
いくら新刊とはいえ，大学のサブテキストとし 
て作られたもの，しかも大学の出版会が出版した 
テキストが一船の 含 店で平巧みじなる機会という 
のはそう多くはないうえ，それが手に取ってみた 
いものである可能性はまずないものだ。ピが，「知 
の巧ま J はちょっと違った。「東京大学教養学部「基 
瑶演習 J テキスト J だからややこしい専門書とは 
ひとホ違う。教養学部の「を巧演習」として，さ 
まざまなジャンルの講師が学問のさわりピけを大 
学I年生向けにうまく記述しているからわかりや 
すいし，そこに巧かれる「頭と身体のイまい方 J の 
具が性や多様性は大学生が外にも十み読むじ値す 


るからだ。古い大学人には.いまの学生にはこん 
なことから教えねばならないのか，と嚷く人もい 
るだろうが，わかげで大学生でなくても面白く読 
める本ができたのピから，これは感謝せねばなる 
まい。そもそも，ここに書かれている「将来どの 
ような専門領域を研究するじしても，かならず身 
につけてわかなければならないきわめてを本的な 
知の技法」がきちんと教えられることはまず（私 
の経験した限りでは）なく.学生が自ら発見せね 
ばならないことだった。「文系の大学生 J じ向けて 
書かれたものであり，を初の章では「文系」とい 
う言葉が頻出するが，文系理系を問わず，学問と 
して研究しているしていないじかかわらず，「かな 
らず身につけてわかなければならないきわめてを 
本的な知の技法」じ大きな違いはない。特に刺;散 
的なのは「学問の行為論」「認識の技術」「表現の 
技術」と3部構成になっているうちの，第2部。 
さまざまな執華者が自みの専門領域に関して例を 
挙げて具体的じ，しかもわかりやすく語っている 
ところだ。それが，マドンナの写真集の解がであ 
ったり，統計の読み方であったり，漱石のテキス 
卜の解がピったり，難民報道のをとし穴だったり， 
フイールドワークだったりする。興巧あるジャン 
ルどけに目を通しても面白いこと受けあいだ。 （K) 



巧のアインシュタイン 

ロジヤー•ハイフイールド 

/ポール•力一夕一ま 
古? C ホ生が 
徳間書店刊 
003(3433)6231 
四六判 414ぺージ 
1,800円（税込） 

本書はアインシュタインの伝おである。もちろ 
ん皆さんもその名前をご存じであろう。巧巧性巧 
論の創始者であり，20世紀を代表する科学者であ 
る。しかし，がの実生活じついては神秘のベール 
じ包まれていた。本書はスキャンダラスでこれま 
でのがのイメージを壊すものである。皆さんのな 
かじは，科学の世界でイ韋大な篆巧を巧しているの 
ピから，実生まなど問題ないと思うかもしれない。 
ピが，本当にそうであろうか。彼もあくまで人間 
なのだ。被がすべてのことを相対化しようとした 
ようじ，今度は我々が彼自身を相対化するをでは 
ないだろうか。 


非日常実用講座 
ジャンボ*ジェット 
おの飛ばし方 
非日常研究会ま 
同文 書院 刊 
巧 03(3812)7777 
A5 をお判204ぺージ 
し300円（税込） 

本含は非日常的な状況下にわかれたときに，そ 
れじ対処するためのマニュアル本である。状況設 
定は，面白可笑しく ♦いてあるが，これは統みや 
すくするためのごを敬であろう。登場する乗り物 
は， FI からヨット，戦脚機までと，陸•あ空さまざ 
まである。また，イラストも多く，側外のまがも 
気がきいていて，臨場巧にあふれている。 

日常の刺激に飽き足りないとか，世紀末の巧況 
じ不安をおえるというあなたにお勧めする。ただ， 
実際にそれぞれの乗り物を動かす可能性はほとん 
どないため，本当に正しいのかどうか確かめられ 
ないのが残をである。た’からこそ非日常なのピが。 
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自作ゲームなどで使用したいの 
ですが， X-BAS に上からマウス 
力ーソルの形状ををえるにはど 
のようじすればよいのでしようか。 

長崎巧高山お信 



X - BASIC じはマウスカ—ソル 
のおがを变匙する命令はありま 
せん。ここはを石どおりに外部 
脚釣:でやってみようかということになりま 


i 


す。 

では外部閒数を使うとして，マウスカー 
ソルの パ ターン を変更す る 方法ですが， こ 


れは IOCS コールに 用意され ていますので 
化理自体は非常に怖単です。ということで， 
マウスカーソルのバター ンを変更す る 外部 
間数を作成して問題解決に あたる ことにし 
ました。 

まずマウスカーソルのパターンをを義す 
る IOCS コールは MS _ PATST です。これか 
ら X - BASK ： でのコマンド名称は mspat じ 
•决定しました。 続いてマウスカーソルの 定 
龜に必要となるパラメータを決めます。 

マウスカーソルのパタ"-ン （16 X 16 ドッ 

卜 X 2) は配列に入れて渡すことじして， 


あとは，この パターン 内のどこの座標をマ 
ウス座標での原点（0， 0) とする力>，さ 

らじマウス カーソル は20個定義できますの 
で， カーソルを 号〇〜19のどこじ定義する 
かを指定できるようじします。 

さらに， マウスカーソルパターンの 複数 
定龜にともなって，力ーソルを号0~19 の 
どれを画而表示に使うかす旨定ずる mssel コ 
マンドも同時に作成することじしました。 

la 上の点を路まえて作成した外部 I 划なの 
プログラムがリスト1です。 

as ms.s 


U ス M 


2; * マウスカーソル巧史ぺ巧胃 

3: ♦ 

4; , mspaL(x ； char,y;ohar,curjpat;aryl char,ms riunber ； char) 
5: » - — 

6: ♦ msse 1(ins_nuraber ； char) 



•xdef 

_mapQt 






.xdef 

_msael 





10 







11 

.include iocscall.i 

nac 



12 

•include fdef.h 





13 







14 

拿 infomation table 





は 







16 

.dc.l 

X—iolt 





17 

•dc.l 

x_run 





18 

， dc.l 

X—end 





19 

*dc.L 

x.sya 





20 

.dc.l 

x—brk 





21 

.dc.l 

x—Ctrl— 过 





22 

.dc.l 

X—real 





23 

.dc.l 

X—res2 





24 

.dc.l 

ptr—token 





25 

26 

.dc.l 

.dc.L 

ptr_param 
ptr—exec 





27 

.dc.J 

0,070 , 0,0 





28 







29 

x—init.: 






30 

X—run; 






31 

x_end: 






32 

x—sys; 






33 

X brk ： 






34 

x‘—c かし d: 






35 

x.real ； 






36 

x_rea2 ： 






37 

rts 






38 







39 

ptr_token: 






40 

dc.b 

•mapat',0 





41 

dc.b 

•胞 sel',0 





42 

dc.b 

0 





43 







44 

.even 






45 







46 

ptrjparam: 






47 

48 

dc.l 

dc.l 

m3pat_j3ar 

ms8el_par 





49 

inspat_par ： 






50 

dc.w 

char_val 

本 

char—val 

= 

$0004 

51 

dc.w 

char—val 

t 

char—val 


$0004 

52 

dc.w 

aryl—c 

t 

ary2—c 


$0034 

53 

dc.w 

char—val 

家 

char—val 

= 

$0004 

54 

dc.w 

void—ret 

t 

void 

二 

$ffff 

55 

56 

IQS ち台 l_par; 

dc.w 

char— val 

t 

char—val 

- 

$0004 

57 

dc.w 

void—ret 

t 

void 

二 

$ びび 

58 

ptr_exec ： 






59 

60 

.dc.l 

•dc.l 

mspat 

masel 





61 







62 

.text 






63 

• even 






64 







65 

—mapat: 






66 

move.l 

4(8p),d0 

拿 

offset X 



67 

move.1 

8(3p),d2 

♦ 

offset Y 



68 

rftove.l 

I2{ap),a0 





69 

move.l 

16(8p),dl 





70 

bsr 

mspat—entry 





71 

rta 






72 

mapat: 






73 

moveq.t #0,d0 





74 

moveq«l が , d2 





75 

move.b 

は (sp),d0 





76 

move.b 

25(ap)»d2 






77 


move.l 

32(sp)•&! 


78 


tat.b 

dO 

* offset X はマイナスでないか 

79 


bmi 

offset, err 


80 


tst.b 

d2 — 

» offset Y はマイナスでないか 

81 


hmi 

offset err 


82 

83 


empi.b 
bcc 

#16,d0 
offset err 

♦ offset X は 16 け上でないか 

84 


cinpi.b 

bcc 

#16,d2— 

♦ offset Y は化化!；でない力 > 

85 


offset err 


86 


rooveq.l #0,dl 


87 


move.b 

45(sp) tdl 


88 


tst.b 

dl 

» マウス » ちはマイナスでないか 

B9 


bni 

胞打 urn err 


90 


幻 np 支 .b 

#20,dl 

» マウス 餐号 20 け 上でないか 

91 


bcc 

ms 打 urn err 


92 


cmpi.w 

#64,8Tal) 


93 


bne 

err rat 


94 


lea •1 

】〇话 l),a0 


95 

96 

mspat- 

•entry: 

lea.l 

ins x,al 


97 


move.w 

d 07 (al) 

* マウスを 巧 X 

98 


roove.w 

d2,2(a1) 

» マウス 库任 Y 

99 

100 


lea.l 

rooveq.l 

pat urea,&2 

♦isTdo 


101 

loop ： 




102 


raove.l 

(a0)*,(a2)+ 


103 

104 


dbra 

IOCS 

dOyloop 

MS PATST 


105 


moveq.l 

10, do 


1U6 


rts 



107 





108 

mssel: 



109 


roove.l 

4{sp),dl 


110 

111 

mssel: 

bra 

mssel—entry 


112 

113 


moveq.l 

move.b 

が , dl 

15(ap),dl 


114 


tst.b 

dl 

* マウスが号はマイナスでないか 

115 


hmi 

manuD err 


116 


empi.b 

#20,dl 

, マウス番号 20 ん义 h でないか 

117 


bcc 

msnun—err 


118 

mssel entry ： 



119 

120 


IOCS 

rooveq.l 

MS SE し 

io.do 


121 


rts 



122 

t 




123 

* エラ • 

-巧了 



124 

♦ 




125 

offset_err; 



126 


Lea.l 

offset—mes,al 


127 


rta 



128 

msnum err ： 



129 


lea,l 

胞 nun—meSfal 


130 


rts 



131 

err ret: 



132 


lea.l 

err_mes,a1 


133 


rts 



134 





135 


• data 



136 





137 

ins_x ： 




138 


ds«w 

1 


139 

n»3_jy: 




140 


ds.w 

1 


141 

142 

Pot_ai 

で包： 

ds.b 

64 


143 





144 

offset_ines ： 



145 


.dc.b 

' ホ W が〜 15 を巧まして < ださい *,0 

146 

msnum me 目； 



147 


•dc.b 

1 マウス番号は〇〜 

19 をなをして < ださい >,0 

148 

err—me 

iS ： 



149 


.dc.b 

'B 列の大きさが 64 バイトではありません 》,0 

150 





151 


.end 
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Ik ms.o /oms.fnc 

として ms.fnc を作成します（インクルード 
ファイルがカレントディレクトリになけれ 
ば， as. X の / i スイッチでインクルードファ 
イルのあるデイレクトリを指定します）。ま） 
とは ms.fnc を BASIC. X を置いているデイ 
レクトリに コピー してわき， BASIC. CNF 
に， 

FUNC = MS.FNC 
の1斤を加えます。 

これで X-BASIC 上からマウスカーソル 
のパターンを変更する関数が使えるようじ 
なります。表1 に 脚数リ ファレンスを まと 
めてわいたので参考にしてください。一応， 
リスト2にサンプルプログラムを紹介して 
わきますので，表1とあわせてご党くださ 
表1 

MSPAT 

書 ま mspaUx , y , cpat , num ) 

引数 char ( x , y , num ), char 型 I 次元配列名 
( cpat ) 

戻り値 void 

機能 マウスカーソルのバターンを cpat で 

定をしたパターンじ変更します。 

x,y じは I6X 16 ドットのバターンのうち，ど 
の座潘をマウス座棟での原点とするかを x,y 
ともに〇〜 15 の範囲で指定します。 

char 型 I こ义元配列 cpat じはマウスカーソル 
の 16X16 ドットのパターンデータをがじする 
バターン，表示するパターンの順番でを 32 バ 
イトずつ合計 64 バイトを定義します。 

num じは定義するカーソル番号を〇〜 19 の 
範囲で指定します。 

を：詳しくはプログラマーズマニュァルの 
MS PATST の説明を読んでください 

MSSEL 

♦式 mssel ( num ) 

引数 char ( num ) 

戻り値 void 

機能 表示するマウスカーソル番号を0 

〜 19 の範囲で指をします。 

ま：詳しくはプログラマーズマニュァルの 
_ MS _ SE しの説明を読んでください 

U ス h2 


なゎ X-BASIC と〔では，引数の巧け搬 
し方法が違うだけですので，リスト1では 
C のライブラリにもが応してみました。今 
回作化した外部岡数を含んでいる X-BA 
SIC のプログラムをコンパイルするときは， 
リンクがに ms.o (as ms.s で作成されるも 
の）を一緖にリンクするようじしてくださ 

(朝を祐二） 

付録ディスクじ入っていた SX - 
BASIC じついてよくわからな 
いところがあるので質問します。 
Textl .forecolor =1 

はテキストアイテムに関するプロパティ設 
定で， 

Textl .move =10 JO , 100,100 
はメソッド，とのことですが，このプロパ 
ティとメソッドの違いがよくわかりません。 
どちらもアイテムのなんらかの値を設をす 
るものだと,营、うのですが。 

東京都か嶋宮志 
基本的にプロパティ設定，メソ 
ッドともじアイテムの持っ咸性 
(义字の描画を，アイテムの座 
標）を設定するものです。一般に，メソッ 
ドにより属性を変更した場合，アイテムカ> 
なんらかの動作を巧います(生成，消去，移 
動)。これに対し，プロパティではあまり大 
きな動作が起こらないことになっています。 

で，位證ががわるのと色がをわるのでは， 
なじが違うのかといわれても困るのです力 f ， 
参 forecolor 描闽色を表すデータの値を 
変更するしたまたま画両_卜.でを化が起こ 
った（あくまでら，後者はか随事巧)。 

参 move アイテムを移動させるためじ，た 
またま引数が必要だった（メインは移動)。 
のように考えてください。じ[上のような理 




10 /« 

20 /* マウスカー八域巧サンプル 
30パ 

40 int x,y 

50 width 96：insarea(0, 0,767, 511) 

60 dim char c(64) = {&HPC,4H3F|&HPC,&H3F,&HPC,&H3F,4HPC,4H3F, 
70 防 , 4i!3F|iHPC,&H3F,&HFC,4H3F,&HFC,itH3F, 

80 &HPC,4H3F,atHPC,&H3F,WnPC,&H3F,Uffi0,&H7, 

90 &HF0,iHF • 占册防 , &H3F,iHFE,imF, 

100 &H0, U の, &H3, &H80, &H3, &H80 • &H3, U180, 

110 

120 &H3,&H8O,&H3,&H80,&H3,&H8O,&H1F,&HF0, 

130 ， & H0) 

140 mapat(7,15,c,0) / t マウスパターンのけ， 15) はマウス瞄 | km 0,0) 

150 /* マウス餐号〇じパターンを巧を 

160 msseKO) パマウス巧は0をな化 

170 moused) /* マウス掀 

180 inspos(x,y) /<マウス巧な巧巧 

190 locate 0,0; print "x;";x,"y;";y 

200 goto180 :、 ブレークが甲されるまで^卜~プ 


かで見た目は似ていますが，目が]は若干異 
なるのです。 

メソッドは，アイテムを現なとは速うが 
態へと導くことに主眼が溝かれています力す， 
プロパティ設定は，あくまでもプロパティ 
を変更するためのものです。ですから，メ 
ソッドじよりプロパティが変化することは 
ありません。一部の例外を除いて，メソッ 
ドの結果を調べるプロパティもありません。 

プロパティ設定の結巧は，記錄に巧りま 
す。プロパティ参照 (print Textl.for- 
ecolor で現在の描画をを得ることができま 
す）を用いて，プロパティがどのようじ設 
定されているかを調べることはできます力す， 
メソッド参照という機能はありません。 

……し私は考えています力ぞ， SX- 
BASIC ではあまり敵密な区分をしていま 
せん。アイテムの座樵を表す プロパティ （現 
バージョンではずポートされていません） 
は， move メソッドを用いても巧更されま 
すし，このようなメソッドが今後表れない 
という保証はありません。 

ですから，いまのところ両おを敵密じ区 
別する必要はありません。正—迫:にいうし 
オブジュクト指向な人のために設けた便を 
のな区別にすぎません（もっと化胜じいう 
とある化现系からパクってきたのです）。 
プロパティ 参照はできてら，メソッド参照 
はできない，ということを党•えてわいてく 
ださればそれで結構です。（お上達也） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでら結構です。どんどんお便りくピさし、。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なわ，質問の 
内容じついて，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本巧お巧 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! XJf 的巧 J 係 
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•FROM READERS TO THE EDIT 抓 • 


春の暧かさから，まのをさへとをわる今 
日この頃。そろそろ新しい巧境にも巧れ， 
いろんなことじ挑戰し始めた頃でしょう 


か。うっとうしい梅雨に負けないためじ， 
しっかり食べて体力をつけておきましよ 
うね。ただ太りすぎじは……。 


私もイヤ……ってことで，をんなことはあ 
りません，ご心がなく。 

♦ B ち年，某店で「エトワールプリンセス」を新 
品特価6,800円で貫った。 B 乍日，同じ店で「エト 
ワールプリンセス」を中古特価9,800円で売って 
いた。こんなことがあっていいのピろうか？ 

义ホ豊信 (25) 大阪府 
市場の原现とはいえ，なんか納得できない 
のが……。 

♦ SX - WINDOW のシャーペン . X で卒論を書いた 
が , RAM 4 M バイトではすぐメモリ不足じなり， 
周りの Macintosh で書いている連中に比べて2 
倍が上の時間がかかってしまった。図のペース 
卜ができず，すべて手作業になったのが敗因た‘ 
った。 「 Easydrawj を買っておくべきだったと思 
った。 大を英克 (24) 東京都 

をしてあなたのモ元には 「 Easydraw 」 力 f 
……。をの前にメモリですか？ 

♦ C 言語でプログラムをしてもなじをやってい 
るのか気になって，アセンブラのソースを化き 
出させ，結局アセンブラでコーディングしてし 
まう私はいったい……。をそ刀に党えたのが Z 80 た‘ 
ったのが悪いのだろうか。いまだに BAS にすら 
理解できません。 水丸淳 (20) 埼玉県 


BASIC が现解できなくてもアセンブラが 
理解できればザんザん問題ないような気が 
します。をれとも自慢ですか？ 

♦友人が「がに巧を空ければ電子レンジでゆで 
がを作ることができる J といっていたので5 mm 
程度の穴を空け，マグカップに卯まるごといれ 
て2み間加熱。取り出して，できたかなと思い 
號いてみると卯が爆発，顔面に直巧。左目の中 
じは黄身が入ってしまいました。もし，殻が入 
っていたらと思うと……。不幸中の幸いだった 
と思います。友人に「た‘ましたな！」と詰めよ 
ると，殻を割って，マグカップに入れて黄身に 
巧を空ければ大丈夫という意ホでいったのた’そ 
うです。 河合ち敏 (20 お海道 

をれでできたものはゆで卵というのでしよ 

う力，。なんか述うような . 。 

♦最近，ィヤなことも笑ってすませられるよう 
じなりました。また一歩仙人に近づけた，そん 
な気持ちです。こまんたれぶ一。 

7 l <: 井邦彥 (24) を知県 
いまこの瞬問にも，また一歩仙人へぶづい 
ていることでしよう。がんばってください。 

♦ 6 月号が出る頃，長男が生まれる予定です。 

2月まで「たぶん女の子です」と医者にいわれ 
ていたのですが，エコーじはっきりと〇〇が写 
って「間違いなく男の子です」といわれたそう 
です。名前はすでに廷哲（たた‘あき）と;夫めてい 
ます。長女の智恵ちゃんともどもよろしくお願 
いします。 P . S •いままで3回載せていただいた 
ものは，妻がコピーしてアルバムじ貼っていま 
す。 石川仲宰 (35) 福岡県 

子供たちのぶ歧とともじ Oh 议をよろしく。 
♦眉毛が巧くて困っている人へ。僕は眉毛がつ 
ながってしまうためときどき刹っていますが， 

ホ近すぐ生えて困ります。たピ，もともと巧い 
人だと毛穴がふさがって生えなくなるかもしれ 
ないので，刹らずじはくとか，先のほうを切る 
とかするといいんじゃないですか。 

吉成雷 （18) 干葉巧 

♦ 4 月号のミ育野さんへ，僕も同じことで惱んで 
いま したが, 啓芳堂製薬の「ミクロゲン•ハ•スタ J 
という塗り薬を先月からイま用し始めて，現在か 
なり生えてきました。一をわ試しくださし、(写真 


♦ 4 月号から始まった口ーテクエ作実験室，な 
かなかよいです。私のようなハードには興巧は 
あるが，よくわかっていないような人間にはち 
ょうどぃぃです。 中が吉邦 (22) 神奈川県 

初‘じ、者には雛しぃところもあります力 S， な 
力、なか好評です。これからに期待ですね。 

♦ 3巧号にタコ足配線の話が載っていたので， 
それじついてひと言。 コンセント じは極性があ 
ります（アースとそうでないほうの2つ）。タコ 
足配線をするときは極性を統一するとよいです。 
具が的じいうと，ひとつのタップじ差すコンセ 
ント のコー ドを見るとコードの片側に白い線が 
入っていることがあるので，その向きをすべて 
同じ向きじします。こうすると， AV 製品のノイ 
ズは大幅に低咸できます。 

青木恭一郎 （19) 東京都 
さっをく絮のタコおが線を調べてしまぃま 
した。 

♦ひえ〜っ！ X 68000 ACE のメインを板上の 
MESSIAN というにが义を吹いた。すごかった。と 
ころで特集が 「 X 68000 の仲間たち」から 「 SX - 
WIND 0 W のま用 J になったのはなぜ？ 実は楽 
しみじしていたのです。田川和を (20) 岐阜県 
今月号でちゃんと特集してますから許して 
くださぃね。 

♦変わるべきなのは学生か教育方法論か？ 僕 
は前者が70%,を者が30%をわらないといけな 
いと思う。教わるのではなく学ぶのである。 

長瀬孝司 （18) 岐阜県 
らっ1:いぶな化だ i : は思ぃっつらすが滿ぃ。 
学生の巧を思ぃ化してしまぃます。 
♦「エキサイティングアワ ー/ 出世大相巧」のレ 
ビューのタイトルはエグい。「裸の男同±……」 
って，そりゃそうなんですけどね。でも，前に 
も横内氏が「悪な城ドラキュラ」のレビューの 
とき「ムチとロウソクと俺」なんてタイトルを 
つけていたし，规氏は口ーテク特集のとき「下 
着は黒が巧き J なんていってたし……。ひょっ 
として加! X 編集部は「ソドムの館」なんピろう 
か？ すごくイヤ……。化田讓太(巧）大阪府 




ィ署が t で 巧同巧にづ？ジ告 

ました。 ホ学 のバ 、ジ 
桑)。ちなみ t 学—^ 
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ご苦労株です。これからやっと今年のゎ化 
事なんですね。ということは今年の仕事が 
終わるのは，米年のいまごろ……ごめんな 
さぃ。 

♦友人との会話。「「創価学会 J って草加巿じあ 
ると思わなかった？」「思ってた，思ってた」「レ 
—ザープリンタは L ^ーザーで紙を焼いて印字す 
るとか……」「え，それは正しいんじゃ …… J 
わ願いだからもうかし勉強してくた‘さいな。彼 
はレーザープリンタは感熱プリンタの一種ピと 
思っていたそうど。 中村健 (24) 埼玉県 

でも自分では当がだと思っていたこと力す， 
勘違いだったなんてことはよくありますか 
ら，正しいことを教えてあげてくださいね。 
♦いまさらながらうちの X 68000 PRO 改じ SAS レ、 
ードディスク 40 M バイトが載った。を欠の私に 
はこんなハードディスクでも6.000円なら涙が 
出るほど嬉しいのでした。でも，さすがに狭か 
ったりする。残り数 M バイト……（涙）。 

巧上博仁 （17) 埼玉県 
みは 200 M バイトのハードディスクでしよ 
う力’。をの前にバイトかな。 

♦私の部屋にはサボテンとマリモとハエトリソ 
ウがいます。プログラミングで巧れたときじ水 
をやったり，音楽を聴かせてあげたりします。 
先日，アセンブラで「ジュリア集合描画プログ 
ラ厶」ができました。これも柴田氏とサボテン 
たちのわかげです。 小林健一 (20) 群馬県 
それぞれにお前はついていないんです力>。 
ついていたら，今度がえてくださいね。 

夺「バンプキン•才•レ」という飲み物を見つけ 
たので飲んでみた。昧はまあまあだった……と 
思ったのだが，友人2名には評判がよくなかっ 
た。私のホ党が巧なのだろうか。見かけたらぜ 
ひ試してみてください。西尾昌人 （20) を知県 
をうえいば「ソーダス（チョコバナナ風味 ） J 
なんてのを化かけましたが……。 

♦これを書いている数日巧には就職のため 
X 68000 を抱えて新潟から福島へ引っ越しです。 
死んでもキミ （ X 68000) とは一緒だ。離さない 
ゾ。 吉田 B き彦 （18) 新满県 

するとこの本はきつ！:楠なの•華の下で説ま 
れているんですね。 


♦巧き先が決まりました。これからは新しい町 
へ出てひとり暮らしで勉強です。親に多大な負 
巧をかけてしまうことじなりますが I 自みでホ 
めたところなので無駄じならないようじがんば 
りたいです。 天達雄一 （18) ま都府 

新しいおがへ移ったらまた連絡をください 
ね。 

♦な人 M 子さんの通う K ホ子大のをとし物コー 
ナーじ高級腕時計や毛皮な どが並んでいたと間 
き，"さすがはわ攘大学"と驚いていたら，翌日 
うちの大学の落とし物コーナーじセーラームー 
ンのキー ホルダーと下敷きが並んでいま した。 
うちの大学っていったい……。このことは巧し 
て彼ホじいうまいと'こ、じ餐うのでした。 

大烟佳史 (20) 兵庫県 
化の中には本当にいろんな人がいますから。 
でも毛おなどはともかく，をのキーホルダ 
—や下败きは'受け取りじいけないような気 
が……。 

♦山で採ってきたあけびの種を植えてみようか 
なと思ってわります。別に庭作りやを栽が趣巧 
というわけではないのですが，庭を荒れたまま 
がってわくのも寂しいですし。それになじか植 
えてわけば，がをかしは手入れをするようじな 
るだろうという実に甘い考えらあって……。ま 
あ，数年，十数年後を考えて（んな大げさな ）1 
いまは雑草採りからコッコッやっていこうと考 
えています。 巧ぶ义孝 (27) 大阪府 

たまには庭いじりなんかをすると'じ、がち務 
くかもしれませんね。しかしをんなおな 
んて……。うらやましい 
♦某大阪の FM 局に出演しました。で， DJ と話を 
しているときに「悪魔城ドラキュラ」の"やめ 
てっ，いやあ〜"っていう PCM を鳴らしてやっ 
た。このが送，誰か聴いていません？ 

牛島真 一 （18) 大阪府 
なじら知らずにをんなが C ぶを聴いた人はど 
う思ったんでしよう力，。もよっとなになウ 
ます。 

♦春じなり，新団員が入ってきた。まだが入団 
ピが全員入ってくれると瘡しい。ただ，ネムのパ 
—卜（トロンボーン）じひとりもこないのが寂し 
い。このままでは，一応キャリアだけはあるが 


がないのでわからないかもしれませんが)。なん 
か通販のコーナーみたいた’。 

清水正が （18) 福岡県 
地ぶな巧力をしてみる力>，昔からある薬に 
が(る力>0あとはあなたのお山です。 

♦卒論やっとおわったし，さあ，試合に向けて 
がんばるぞう。巧日が) 20 km くらいのランニング 
におトレやって，組み手の練酱やって……。き 
ついけどやりたいことをやれるのはとてもいい 
気みです。5巧21，22日が騰負だ！ 

松嶋竜 (23) ま京都 
この勝ながなにかは4巧号を見てください 
ね。をれじしても毎曰 20 km のランニングで 
すか。私だと家に俯りつけないからしれま 
せん。 

♦やっばり靴をミ先うじは亀の子たわしでしよう 
(笑)。あ……ちくちく……うふふ。 

藍原和义 (23) まま都 
どこかがの世界の人なのでしよ うか。 

♦某番組のプレゼントでゲームソフトが当たっ 
た。が，なぜか 3. 5インチ版が送られてきてしま 
った。悔しかったので再び応募したら，同じソ 
フトを当てることができた。まさか I 力月の間 
じ2度も当選するとは思ってもみなかったけど， 
また 3. 5インチ版が送られてきたら……。 

増田和通 (20) まま都 
これは， 3. 5インチ FDD を巧え……という 
某ホ組の陰謀なのでは。 

♦ 4 巧号で余ったチョコボールを編集部に送れ 
ば食べてくれるといっていましたが，その後ど 
うですか？まさか編集部全員デブになってし 

まったと々 . 。 神保公一 (18) まま都 

巧をながらチョコボールは送られてきませ 
んでした。したがって，デブにはならずに 
すんでいます。 

♦コンピュータ部の部長は僕らし い。 それはそ 
れでよいのだが，今度入ってく る 後巧に X 68000 
ユ—ザ ーが いるか どうか， そっちの ほうが問題 
だ。 誰もいないと文化祭のとき，学校に X 68000 
XVI をもっていくことじなってしまう。誰か入っ 
てこないかなぁ。 澤田恭幸 （16) 干菓惧 

きっ とがんばって勧誘したことでし よう。 

ぶ:巧はいかがでしたか。 

♦を近，パソコン通信をよくやっていて，とう 
とう悪名巧き「6ケタ J をやってしまいました。 
どうしよう……バイトのわをがみ〜んななくな 
ってしまいます。皆さんはどのくらいお使いで 
すか？ 星野こずえ （19) 千棄県 

そんな……私の家貨よりもないんですか。 
私なら生きていけないかもしれません。 

♦とある店でアルバイトをしたら，5日目店長 
じ「君はこの仕事に向いてない」といわれた。 
ショック！ 佐お賀英一 (26) 神奈川県 

火とホ。ほかに向いてる仕ががありますよ 
……たぶん。 

♦か曰か勒の仕事中に香いている。去年の仕ま 
がやっと終わった。職場には私を含めて2人し 
かいない。すごくおしい。 

宮越良幸 (21) 神奈川県 
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下手な自みと最近コンバートしたを人の2人だ 
けになってしまう。困った。 

安尾文教 (26) を知県 
いま巧は新しいメンバーと楽しくやってい 
るんでしよう力，。 

♦名古屋じ来て4日目.やっぱり烏取とは違う 
な〜。 田村孝文 （18) 愛知県 

どんなところが逸うのか今度がえてくださ 
いね。 

♦あの「アランケイ」という本を読んだ。そこ 
じは コン ピュータの未来が書かれてあった。「ダ 
イナブック J への道はまた•まだ遠い。 

要田計治 （19) 広島県 
皆さんが夢見るコンピュータのホ来はどん 
なものです力、。 

♦ 3 月号を賈いをれてしまいました。だから， 
本屋へま义したのですが，入荷は2〜3週間を。 
先巧には3月号を自ほされ，買えなかったこと 
をバカじされ耐えに耐えた3週間。やっと手元 
じきて「ばんざ一い」と思ったのも束の間。3 
巧号ってアンケートがついてたんですわ。また 
「ちやだワ」じ参加できなくなってしまいまし 
た。ぐすん。 森美巧子 (24) 大阪府 

来年の参加を‘じ、よりぉ待ちしてゎります。 
♦自みで考えていることが型月の巧問箱に載っ 
ていたりするので非常に巧に立ちます。また， 
そのときわからなくても，あとで読み返すとな 
じ立つので Oh ! X は捨てられません。 

田口実 (20) 神奈川県 
理解してしまったらをの号は捨ててしまう 
のでしよう力>。をんなことせずに大切じし 
てくださいね。 

♦社会人になって I 年がたったが， お 近ではほ 
とんど X 68000 を起動しなくなってしまった。 
"社会人は化しし、"というのはやはり本当なのだ 
とつくづく実感しています。 

川道武志 (23) 大阪府 
化しいなかでいかじ時間を見っけていく力‘， 
たまには姑ってあげてくださいね。 

♦イカクッキーというものを食べました。クッ 
キーがイカ巧ではなく，クッキーじイカが入っ 
ているのです。ホは……。 

小ち幸夫 (21) 埼玉県 


ぃ、が！ 
ん 、辣 

讀 



うまい . ってことはないんでしようね， 

この コメント だと。でもいったいどこが化 
してるんでしよう。知っている人はよろし 
くお願いします。 

♦生活リズ厶が崩れて. I 日25時間の生活を送 
っている。一般社会と同期が合わない。中途キ 
端に I 日が長いってのもちよっとわえ。 

音羽進 （19) 宮城県 
編樂部内じらをんな人が……。今日は何が 
じ現れるやら。これが冗談かどうかは皆さ 
んの想像にゎまかせします。 

♦20, 000円の Wave Blaster じ lOMHz の68000が 
載っていて，ビデオ入カ ユニッ トじは 25 MHz の 
68020が載っているなんて……時代は巧わった。 

吉田征二 (20) 宮城県 
本当に時の流れは早いもの。ふう。 

♦某 TOWNS で「サムライスピリッツ」の発売が 
ホまった。巧法さん，じらさないで早く X 68000 
にも移植してくださし、。もちろん ジャパン ホー 
ム〇デオなんかに負けないデキでも'願いします 
よ！ 田中康治 (22) 東京都 

てっきり5巧あたりじは発表されるかと思 
いましたよね。だって某誌4巧号のソフト 

ハウスインフオメーシヨンの コーナー で 

「000000000」速報？なんてあり 
ましたから……。 

♦何が じスー パーリアル麻雀 PIV の原画集がソ 
フトバンクから……。硬派な会社た•と思ってい 
たんですが違ったのでしようか？ でも買って 
しまった。 一巧英輔 （18) 東京都 

ずっと硬派でいると疲れるものです。たま 
にはが派なものも気化めに必要ってことで 
皆さんも見てみては。 

♦ホ 近，めいぐるみ取りが觀い。300円でけっこ 
う取れたりする。 T シャツを絞って糸で巻いて 
あるへビなどは，なかなかイケる。話は変わる 
力<，我が県では4月から原付自転車の運転免許 
が18歲 W 上でないと取れなくなるらしい。確か 
じ，な校生の事故の割合はをいとあう力、‘，この 
ことで泣いている人も多いのではないだろうか。 

長を川祐么 （17) 新满県 
をのが点で免許を取っていた人はどうなる 
んでしよう力>。まさか没収……。 



♦ 3 月25日は大学の卒業ホがありました。それ 

と同時に「ぷよぷよ」の発売日でもありました。 
卒業まは気もそぞろで出て，謝恩会の前じちょ 
っと巧け出して買ってきました。もちろん巧は 
X 68000 とスーバーファミコンで ぷよぷよ大会 
でした。 村上海一 (22) 福岡原： 

どうせならスーパーフアミコンではなく メ 
ガドライブのほうが美しい（？）。 

♦ ロサンゼルスじ約 I 力月ほどホームステイを 
してきました。アメリカは2回目ですが斤くた 
びじアメリカのよさが見えてきます。そういえ 
ば成田でエンジンが取れた飛行機は僕たちが乗 

ったやつと力 . 。ちょっとびっくりしました。 

あと，サンフランシスコじ斤ったとき，外人さ 
ん（男）じ「ハァ〜イ，ユーアキユート J なんて 
いわれて，身の危険をおじ思いっきり走って逃 
げました。いま思うといい経験だったかなと思 
っています。なじはともあれ無事に帰ってこれ 
てよかったです。 井上潤一 (20) 福井お 

をう力、，アメリカのよさっていうのは巧性 
じ「かわいい」って声をかけてもらえると 
ころですか。をんなわけは……。 

♦ついてない。値下がりを待っていた I 70 M バイ 
卜のハードディスク。待ちきれずに賈ったら次 
の週に2,3000円から19,800円じ値下がりした。 
全部「餓狼伝説2」のディスクの入れ替えのせ 
いだ。 沢田剛規 (24) 東京都 

八っ当たりですね。でも気持ちは痛いはど 
わかります。 

♦ 「ゲームウォーカー」 という「東 まウォーカ 
一」の別冊を見ました。そのなかの X 68030 の紹 
介文に 「かつては NEC と シェアを みけあってい 
たシャープの 製品」「初'。者向けというよりは， 
いずれはそのバソコンを使いこなそうと思って 
いる マニア 向けの機種 J ということが書いてあ 
りました。なかなかわかっている人が書いてい 
るなと思いつつも，現実を見つめさせる結果と 
なりました。 「シャ ープのパソコン」の灯を絶や 
してはならないと強くおじました。 

阿部文明 (21) ま京都 
をれじしても「ゲームウォーカ ー J のを紙 
は「東京ウォーカー」とをっくりでした。 
コンビニでおかけてもすぐには区別がつき 
ません。 

♦「やっと M 0 を買ったぞ。これでハードディス 
クのバックアップが……メディア買いをれた J 
「ふう，ハードディスクのバックアップががわっ 
た。これでいつでも引っ越しできる J 
(会社の人）「研修期巧中は巧替えと布団が外は 
もってこないでください J 嘘ピといってほし力、 
った。 宮本俊彦 (23) を知巧 

研修期閒だけならなんとか我慢ができます 
よね。もしら朋間が6力巧だったりしたら 


♦田巧健人さんへ。私は昔，買ったばかりの自 
転車でバナナの皮を踏んで転び，自おまを巧し 
たことがあります。 山中政宣（20)= ま 巧 
バナナのあを路んでおんだ人っていたんで 
すね。ネリめて町]きました。 
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かもしれませんね。 

♦受験が終わり， X 68000 や Oh ! X を引っ張りどし 
た。 Oh ! X じはカビが生えていた力、’，フロッピーじ 
は生えていなかった。細田干晶 （18) 埼玉県 
なんとかわいをうな Oh ! X 。 カビが生えるよ 
うな環境に1年間も放って請かれたんです 
ね。しかしフロッピーに負けてしまうと 
はまだまだ修練が足りないようですね。 
♦「ストリートフアイター II ダッシュ J は SELE 
CT ( MODE )+ 6ボタンで"求む！ 巧截プレイ" 
が出せる。 相原泰=(21)鹿児島県 

知らない人はお試しください。 
♦パチンコで6日連続のプラス。ハードディス 
クが買えるかも 大上幸を (21) 鹿児島県 

200 M バイトなら，いまでも貝えるから。 


♦忘れないうちに書いてわこう。 I 月号のイラ 
ストのリー•ラプラダは有るなボディビルダー 
のことです。念のためいってわくが私はアドン 
な人ではない。それからコナミの「リーサルエ 
ンフオー•サーズ」の「うっちやどめ J は 「Put your 
hands 叩 ! j (手を上げろ）と聞き取れました。 

が地文彥 (23) 兵庫県 
ライ ターの 某氏は シヨーン•レー のはう 力す 
巧きだ!：いっていました。で{>，誰がいっ 
たい知っているんだろう。 

♦= 半規管の弱い僕は「ジオグラフシール」を 
やるとすぐじ気持ち悪くなる。面白いゲームな 
ピけにこれは悲しい。ちなみにスーパーファミ 
コンの「マリオカート J でも気持ち悪くなる。 
やっぱり悲しい。 巧野太が (21) 東京都 

すると化感ゲームなんかもずいぶんつらい 
のでしょうね。 

♦医師国家試験を無事終了した。難しくなるの 
ではとの前評判どったが，フタを開けてみると 
昨年と同じ程度でむしろやさしいぐらいだった。 
6割で合格というのは受験生力、らするとありが 
たいが実際に働きだすと4割ちかくが誤診する 
ということである。これからも勉強し続けよう 
と思う。 デ忠秀 (24) 長崎県 

なにかの記事で読んだのです力 f ， 帷がのあ 
る医師が退職したあと自分の診をの記録を 
発表したことがあったをうです。をの記録 
じよれば誤診率は2割。我々が[州く t とて 
も高をうな誤診率ですが，医師に脚くとや 
はり低いをうです。をれじ I 下になるようじ 
がんばってくださいね。 


♦それじしても車の免許をお近おらなくてよか 
ったと思います。「ドラクエ J みたいじ並びたく 
はないですからね。 藤原が人 (23) 岡山県 
本当に大変らしいですね。 

♦パソコン ショップでバイトをしています。そ 
れでお近思うのですが，世の中は本当に不まな 
なのでしょう力、。今回の米騒動と同じで，たた 
の買い控えをしているだけではないのでしょう 
か。というのは，小•中学生が万札を出して買い 
物をしているんです。普通，不景気なら小巧い 
にお蠻が出そうなものなのじ……。世の中が変 
わってしまったのでしょう力、。子供は不景など 
と思っているのかなぁ。平田崇 （19) 愛知県 
就職が況を見ていると，やっぱり不覺気な 
のかなと感じることはありますけど，案際 
のところはどうなんでしょうね。 

♦うちの大学は I 年生から2年生じなるときに 
大きな関門があります。入学時には学科未定の 
まま入るので，進級のときじその学科をみめる 
のです。もちろん成練でです。よって，いま現 
在2年生にはなれそうですが，学科はまだ未定 
……ああ。 巧本直己 (20) 東京都 

化城によって決まるというのは，成锁のい 
い顺ホに好きな学科が逃べるというこ！:で 
しょう力、？をれならまだしも，上位から 
顺ホに学校側が学科を決めていったら …… C 
をんなことはないですよね。 

♦俺は40時間 L 义上巧ないでいると，とってもハ 
イじなる……らしい。村上元き （19) 静岡県 
らしい，ということは自分にはすでに記惊 
がないわけですね。ひょっとしたら夢遊病 


ぼくらの掲示を 


売ります 


★東 ま システ厶リ サーチの メモリ ポー ド 「Xsimm 
10」じ 4 M バイト SIMM 2 枚を載せたもの （8 M バイ 
卜のメモリボード）を42.000円程度で売ります。 
また， MIDI ボード 「 CZ -6 BMIA 」 を8.000円程度で 
売ります。どちらも箱，説明書，付属品すベて 
揃っています。连絡は往復ハガキでも'願いしま 
す。〒161東京都新宿区西巧合 2-7-20 お佐 
剛欣 （17) 

★東まシステムリサーチのメモリボード 「Xsimm 
lOj と30ピン IM バイト SIMM (70 ns ) 2枚と30ピ 
ン 4 M バイト SIMM (70 ns ) 2枚，が上すべてを 
50,000円(送料込み）で売ります。連絡は往なハ 
ガキでお願いします。〒131ま京都を田区八広 
1-8-4 キ斤田まミム (21) 


•巧載ごホ望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名’キが- 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換じついては，いっさい巧我できません。 
•取り引きじついては当編集部では責任ををいかねます。 

参応募者多数の巧合.巧載できないち合もあります。 

♦紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってくピさし 


ま 


k ■口ーランドの音源モジユール 「 CM -32 L 」 とシス 
テムサコムの MIDI ボード 「 SX -68 MII 」 と電ぶ新閒 
なのオーディオミキシングケーブルをセツトで 
化，000円前後で売ります。それぞれ攀おで売る 
ことも可です。どの製品も新品同様で箱，マニ 
ユアルなどの付属品もすべてあります。連絡は 
希望価格を書いて往なハガキでわ願いいたしま 
す。〒487を知県春日井巿巧森台 7-1-1-308- 
208 山本克 （19) 


★カラーイメージユニット 「 CZ -6 VTI - BK (黒）」を 
25,000円で買います。説明含と付属品があれば 
かまいません。連絡は官製ハガキでお願いしま 
す。〒157東京都世田を区化烏山 4-31-10 鞍 
井暢 (39) 

★アイテックの SAS レ、ードディスク 「 TX -80」 を 
20.000円くらいで賈います。連絡は往巧ハガキ 
でわ願いいたします。干 520-25 なあ県蒲生郡 
竜王町美松台 1-4-1 井上健 (21) 


買います 


バックナンバ- 


★カラーイメージ ユニッ ト 「 CZ -6 VTI 」 を送料込み 
35,000円で買います。説明書と付属品があれば 
箱はなくてもかまいません。連絡は往なハガキ 
でも'願いします。〒156東京都世田を区上化が 
5-7-12 イチ藤恵介 (24) 


★ Oh ! X の1990年ん6 〜I I 月号を送料込みでを2，500 
円じて買います。切り巧きがないものをお願い 
します。連絡は官製ハガキでも願いします。〒 
731-01 に萬巧に島巿安佐南区大町ま 3-7-34 
ち橋一俊 (27) 
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DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ごち見を紹介しています。今月は4月号の内 
容に関するレポートです。 

♦アプリケーシヨン紹介 + SX-BAS にの解説， 
というおじだったけど，少々物足りない。 
「Easydrawj の記をはわりと普通の使い方を 
書いてあるどけだし，ウィンドウデザイナの 
説明は新しいI巧報があまりない。 「SX-WIN 
DOW v3.0 テキストマネージャ解ネ斤結果」の 
ようなありがたい記事がもっとあるといいん 
だけど……。 

あと，中巧巧の「人間不親切起源論」の「美 
しくないものに巧れるのは悪いことだ J の一 
文，これはよかった。確かに最近の SX-WIN 
DOW は操作性が美しくなくなっているようだ。 
安易にメニューを多用している雰囲気がある 
し。ウィンドウデザイナも気をつけて（少々 
美しくない)。 

石田伯仁 （20) X68030, MZ-73I, PC-880lmk 
II MR. PC-E200 神奈川県 
♦別々じ進行していたことが偶がタイミング 
が合ってしまし、，じゃあ特集じしましょうか， 
というようなノリだったのではないでしょう 
か。 「EGwordj もでるし 「Double Bookin'」 も 
出るし……。特集のそれぞれの記ををおぐこ 
とはただひとつ 「SX-WIND0W でやっていま 
す」た’けピったのではないでしょう力、。バラ 
エティのない雑誌なんてあまり楽しくないで 
すが，てんでんバラバラというのもどうかと 
思います。「特集」としてまとめるならもうか 
し題材を絞ってやってほしいと思うのです。 


ごめんなをいの 

コーナー 

5巧号こいのぼり PRO-68K 
P.47 MOD.X ver.1.06 

が録ディスクじ収録されたソースのインク 
ルードファイル名に間違いがありました。 
slashlib.h 一 slashlib.h 

が上のようじ修正してコンパイルしてく ださ 
い。ご迷惑をわかけしたことをわ詰びいたし 
ます。 

5月号（善）のゲームミユージックでバビン 
チョ 

P.96 ビクターエンタテインメントの名前が 
間違っていました。関係者の方々じご迷惑を 
わかけしたことをわ詰びいたします。 


それぞれの記事が押さえるところは押さえて 
いただけじ，余計バラバラだというながした 
のかもしれません力、’。 

でも考えてみればウインドウシステムなん 
てのはただの「谋境」なわけだし，そのなか 
でなじをやるか，となるとかなり広い範囲の 
ことじなってしまうわけですね。ピから，今 
回の特集は，例えるなら 「X68000 の活用と題 
して，ゲームのレビユーや X-BAS にの活用，そ 
れじ WP.X の使い方の紀事など」というおじピ 
ったと思います。すると， SX-WIND0W も「ひ 
とつのアプリケーシヨン」という感じから抜 
けてきた，てなことでしよう力、。次からは SX 
-WINDOW をメインとした特集ではなく， 「SX- 
WINDOW のなかの云々じついて J というおで 
ないとひとつの特集に収まりきらなくなりつ 
つあるのではと感じました。だとしたら頼も 
しい限りです。 

林大助 （18) X68000 SUPER, PC-880 Imk II 

FR 神奈川県 

• 「1993年度 GAME OF THE YEAR」 ですが， 
今回はコナミのがんばりで独な場でした。最 
近はソフトの数も減少し，これはと思えるソ 
フトが少なくなっているなか，ハードを使い 
こなしたゲーム作りに誰もが納得できたので 
はないでしようか。これからもいいゲームを 
作り続けてほしいものです。 

八亀ま一 （19) X68000 PRO 神奈川県 

♦初めて CGA コンテストの会場に斤ってきた。 
思ってたた Lh じパワフルな作品が次から次へ 
と出てきた。にもかかわらず，グランプリ該 
当作品は「なし」だという。やや疑問じあい 
ながら家に婿り，さっそくビデオを見てみる。 
確かに飛びなけた作品はなかったようじ思え 
た。しかし，全体のレベルは確実に UP してい 
る。それは審查する側にもいえることだろう。 
実じよい傾向どと思いつつ，初ム、者にはがし 
い状況だな，とも思う（泣)。でも負けないぞ！ 
吉岡洋明 (21) X68000 PRO II. PC -8801 

MA, FM-NEW 7 埼玉県 
♦ 「口ーテクエ作実験室」は今をどういった 
ものを作るのかはわかりませんが巧ホがあり 
ます。手先が不器用た’が，なじかを作ってみ 
たいということでプログラミングじ巧ホをも 
ってパソコンを始め，を近ではハードウェア 
を作ることじも興ホがわいてきました。そこ 


パクに閣ずるお問いをわせは 

巧03 (56 が)日1お(直通) 

巧〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


じこの連載ですから，就職活動が終わったら 
チヤレンジしてみたいと思います。失敗する 
と ダメージが 大きそうですが，趣ホでやるの 
はそれくらいでないと面白くないのかもしれ 
ませんね。 

化風保 (22) X68000 ACE 東京都 

参「口ーテクエ作実験室 J いいですね。 MIDI 音 
源は巧い！とあきらめていたら，こんな方 
法があったのですね。目からうろこ（コンタ 
クトレンズともいう）！ 

適当なスイッチング電源さえあれば，こん 
な簡単な結線で MIDI 音源，しかも SC-55 相当 
品が手に入るとあれば，お買い海度は確かに 
10ですね。出来合いのを板に周辺部品をくっ 
つけるだけでできてしまうところは，まさじ 
口ーテクの極致。 W 日の入手先も（さりげなく） 
書いてあるし， WB のコネクタのピンアサイン 
も説明してあるし，これだけわかればすぐに 
でも （WB を買うお金が工面できれば）作れそ 
うです。 

第I回から婚しい内容で，次回も期待して 
います。 

野原民次 (33) X68000 ACE-HD 埼玉県 

参「石の言案，言葉の夢 J じついてである。 
コードレスは非常に便利だ。テレビやリモコ 
ン じコー ドがついていたら，うっと わしし、 （昔 
はついていた）。電話がコードレスじなること 
は，が前には予おもできなかった。ファミコ 
ンのコント□—ラや ヘッドフオン，アイロン 
などもコードレスのものが多くなってきたが, 
私がいちばんコードレスじしてほしいのは巧 
源だ。電源コンセントじ電気製品をいちいち 
接続するのは面倒くさい。巧源がコードレス 
じなると快適な生まを送ることができるのだ 
が。 

松永孝治 (24) XI turbo model30, MZ-80C, 
PC-980 IN, AMIGA 1200 鳥取県 
•ビデオ入カ ユニット 「CZ-6VSI」 ですが， 
Macintosh 用じ開発されたようでどうも面白 
くありません。ま，時代の趙をがそうなので 
仕方がないでしょう。言葉ばかりが先斤した 
「マルチメディア」 です が，バーソナルユース 
でビデオデータが扱えたりすると，巧囲気出 
てきますよね。 

橋本巧典 (27) X68000 XVI, Macintosh LC- 

520東京都 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグI巧 
報のみに限らせていたどきます。入力法.操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドペンチヤーゲームの解答を 
求めるわ巧話をいたどきますが，本誌ではい 
っさいわ答えできません。ご了承くどさし、。 


258 Oh!X 1994.6. 


















友達た < さん 
でさるといいな 

►どうもお待たせいたしました。4月号で特 
集の予定でしたが，今月号に延びての登場と 
なりました「 X 68000 と仲間たち」。 

最近（といっても数力月くらい前からです 
が )I X 68000 の周辺機器関係がずいぶん騒が 
しくなってきています。义前紹介したメモリ 
—ボード 「 XsimmlO 」 やビデオ入カユニット 
「 CZ -6 VSIJ , 「発売予定のカラーイメージス 
キ ヤナ 「 JX -330 X 」 や X 68030 用アクセラレータ 
「( MOturboj などさまざまですね。 

周辺機器というのは自みたちのパソコン環 
境を快適なものじするため必要なものですよ 
ね。パソコンは，それだけならただの箱です。 
そのパソコンを使って自みたちがしたいこと 
(ゲーム， CG , 音楽，プログラミングなど）を 
やろうとするときじ，本体に付属のものだけ 
ではなじかと不便なものです。だから，ジョ 
イスティックやタブレツト， MIDI 音源，コプロ 


セッサなどが必要じなるのです。最近では， 
ゲームをするにもメモリが'必要ですし，ハー 
ドディスクもないと辛くなってきていますし 
ね。4月号のアンケートの回答に外部記憶装 
茜が多いのもそのせいかもしれません。 

わ世舌辛にも， X 68000 の周辺機器は充実して 
いるとはいえません。接続などじ問題がある 
ものも事実あったりします。でも，自みのや 
りたいことを快適にするためじ試行錯誤して 
みませんか。 

►特集で，ジャストのアクセラレータら取り 
上げる予をでしたが，開発が遅れているよう 
で，今回は見送りという結果になってしまい 
ました。楽しみにしていた方には残をでした 
が，発売されたおりじは，機会を見つけてレ 
ポートする予定です。 

►「 X 68000 マシン語プログラミング」「石の言 
葉，言葉の夢」は著者多化のため， 「 D 6 GACG 
アニメー シヨン 講座」はある計画の準備のた 
めじお休みです。また，「"実戰！"ゲーム作 
りの KNOWHOWj は著者が BG マッピング処理 
(応用版）を銳意制作中ですので，いましばら 
くわ待ちください。 


♦原稿じは，住所•氏名•年齢•職業•連格 
先電話番号-機種.使用言語.必要な周ぶ 
機器.マイコン歴を明記してくピさし、。 

•プログラムを投稿される方は，詳しし、内容 
の説明，利用ま，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
じ，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブした テー プ（ディスケット）をホえても' 
送りくピさい。また，掲載じあたっては， 
編集との都合じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くた' さし、。 

♦ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
し、内容の説明のほかに回路固，部品表で 
きれば実体配線図も添えてくた•さい。編集 
まて檢討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連ないたします。 

•ネ巧高者のモラルとして，他誌との二重巧稿， 
化纖重用プログラムを単に移植したものは 
固くわ断りいたします。 

あて先 

〒1〇3東京都中央区日本橋お町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh!X 广©0 @® J 係 


SHI FT - BRE A K 


►道をホいていたら，南アメリカの装まをしたバン 
ドが演奏していた。 CD を売っていたので買ってみ 
た。予想外に当たり。婚しかった。インディオの人 
猶雍護運動家を支援するためじドイツで録音された 
ものらしし、。悲しげな旋律を聴いていると，なぜ力、 
郷愁をそそられる。やっぱりモンゴロイド同±，音 
楽のセンスがどこか通じてるのかな。 （ E . K .) 

►今月は死にそうだった。2麟間た Lb も働いてから 
巧て，また2佩間たしと俄くという生まを ずし、 ぶんし 
た。を月これだったら死んでしまうだろうなあ，き 
っと。そういえば，純正モニタでも垂直同期を 68 Hz 
じできることを発見0インタレスで 1024 X 700 超が 
出来ること力<わ力、った。やり方は，いまは文字が足 
りないから，また今度ね0 m 

►某日池おじて。「あの……高橋さん……ですよ 
ね？」广はし、，そうですけど？」「やっぱりい！ し、つ 
も Oh ! Xi をんでますぅ」「あ.そりやどうも（なんで僕 
の顔知ってるんだろ？）」「握手してもらえます？」 
「べつじ かまいませんけど」ここで彼女:の目つきが 
变わった。「あなたの髓と幸せを3み巧が斤りさせ 
ていたピきます」「あ’……!?」 饱） 

►なんと，（で)氏のわかげで M 0 をイまえる馈^じな 
っ心をかわをができたので，'憧れのオシ ロスコー 
プを買いに斤く。アクセラレータは，なんとなく完 
成間近（しかしオシ ロスコー プなして作ってたと 
いうのもひどし、話た*)。寮にオシ ロスコー プとユニバ 
—サルプログラマを持ち込んだら，みんな怪しむだ 
ろうなあ。 （石） 


►これを書ぃてるぃまは GW 直前！実は(で）も 
二れから旅に出ます。行き先は常まの島プーケッ 
卜。今回はなにもかも忘れてぱ一っと過ごすのど！ 
でもってしこたまメシ食って，ゲームセンターでゲ 
—ムして……なんかし、つもと変わらんような気がし 
てきた(苦笑)。あ，シヨートプロは休まなぃから安 
'むしてね0んでは，行ってきま〜すっ！ （で） 

►結局 JAMP(Just Another Multimedia Player ) の先 
降を切った 3 DO REAU 熱し為お寺をしてぃたどけに 
失望も大きぃ。ご自慢の 3 D グラフィック機能々をか 
されてし、なぃと思って ぃたが， それは言冥解どった。 
CD - ROM からの垂れ流し 2 D アニメー シヨンも，空間 
2次元時間 I 次元どから立がじ 3 D なのピ！……と 
ぃうのがジヨークで済むことを切に願う。 （ A . T .) 
►サラリーマン時代の同僚力、’結婚したとぃうのでパ 
-ティへ出かけた。会場に清くと3年ぶりの同僚に 
見れるだけで受けるのはお前だけだ」とぃわれる。 
が，会話がうまくかみ合わなし、。よく見ると，彼ら 
は私が退！^したときとをわってなし、。サラリーマン 
の空間と時間の関係は私のとは違うらしぃ。その関 
係はリーマン方程で得られるのだ（ウソ ）。 （K ) 
►日差しがとても気持ちし、ぃ。なぜか自みがま動し 
てぃるときの外は暗ぃ。 II あ河川敷にもなかなか 
斤けなし、。今年も MTB のシーズンが始まったとぃう 

のじ . 。よし GW じはのんびりい）スポーツ S 昧 

とぃこう。そして休みのを後は平塚に出おピ（またも 
や^長よりチケットを I 哀りうけた）！ 

(編集長に感謝 2 のサンフレッチェファンのち） 


►連休前だというのにパスポートが切れている。貨 
幣交換しようじも， I 忙しさのあまり世間さまと顔を 
合わせられない。予約も手続きもすベて人任せ。出 
発5日前なのじ痛白場所もスケジュールさえも知ら 
ない。こんなんで旅立てるのか？計画たてたり， 
わくわくしてその日を待つのも旅行の楽しみのひと 
つなのじ。まあいいや，入稿系そわったもんね〇 (ふ） 
►引っ越しました。弓 I っ越し先はアパートだけと‘， 
いままで住んでいたワソレームマンションの倍け上 
のにさがあるので，とてもうれしし、。家に巧るとご 
ろごろ遊んでにさを満喫しています。家資はかかる 
けど，通勤力、‘楽になったからいいや。でも「デイト 
ナ USAj が近くのゲームセンターじないのは藏をだ 
なぁ。 （杉並区民の J ) 

►新しし、バソコンを買った。とりあえず玩其:だから 
得体の知れないメーカーのものでも就こしない。速 
けりゃいいというもんじゃないが，离 ㈱ まのウィン 
ドウ環境がまともじ使えるくらいは必要た•。ま ， CPU 
はそのうち改善できるもんた’。へなへなのキータッ 

チは安物ピからしかたない々 . 。とりあえず強イヒ 

電源どな。 （すでに半みバラして使っている U ) 

►最近は B 5 サイブのサプノート（香港製の怪しいヤ 
ツ）を持ち歩し、ている。初代 DynaBoo 畑のバッグじ 
入れる とスぺ ースがたっぷり空く。もっとも，木や 
ら資和らを霍まめ込んでしまし、，かえって重くなる 
始末た’。それでも終電間際にはこれを振り回しなが 
ら走ることじ。ハードディスクのことなんかちにし 
なくなってしまったけと'，大丈夫なの？ （ T ) 
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1994 年 7 月号 6 月 18 日出)発売 
特集コンピュータミュージック 

^ Mu -1 GS/MUSIC SX -68 K 製品紹介 
-そのほか音楽巧連記を 

江口響手の実用謀座： Photo CO 

ビジネスシヨ ウ，94 レポート 

DoGA CGA システム入門キット 

特別付録5 " 2 HD ディスク そ定価格850円 


長野 が田 平安堂飯田店 

0265(24)4545 

化海道室蘭 ま麻工業大学生協 

0143(44)6060 



船梅 

リブロ船巧店 

0474(25)01 1 1 


// 

芳林堂含店津田沼店 
0474(78)3737 


干葉 

夕田屋干葉セントラルプラザ店 
043(224) 1333 

埼玉 

川越 

黒田含店 

0492(25)3138 


川口 

岩浏書店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又*巧が前店 
0292(31)0102 

大阪 

化区 

旭屋書店本店 

06(313)1 191 


都禹区 

お々堂京巧店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

才一厶社書店 

075(221)0280 

を知 

名古屋 

=省堂る古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン 2 上前津店 
052(251)8334 


刈を 

=洋堂書店刈を巧 

0566(24) 1134 


microOdyssev 


「いずれ.バッケージソフトを作りたい」 

二れは，僕がパソコンを使い始めた中学生の 
頃に抱いていた夢である。その当時は，エニッ 
クス主催のパソコンゲームコンテストなどが巧 
われ，パソコンドリームという言葉があちこち 
で目についた時期でもあった。たぶん，そうい 
った言棄じ触発されたんだろうが，好きなゲー 
ムを作って大金が手に入るなら，これはとって 
もわいしいことではないか？それに，コンテ 
ストに入選している人たちは，ごく普通のパソ 
コン少年だし，ひょっとしたら僕じもチヤンス 
が……うん，できる可能性があるならやってみ 
よう。やり方もなにも知らないただひとりの少 
年が，パソコンがそこじあるということだけで 
夢を見ていた。 

こうして，毎日，夢を見ながらパソコンじ向 
かっているうちじ，パソコンを使うことじ楽し 
さを見つけ，熱'0じプログラムを巧ち込んだり， 
る;達と I 日中 XI 用「ゼビウス」じ興じる生活を 
送るようじなる。まあ，熟'じ、にやっていたとい 
っても，巧きなことどけを中'。じ，しかも知識 
のつまみ食いといった状況どったので，学習進 
度は遅かった。ようやくゲー厶というものを完 
成したのは，窩校生のとき。 

ただし，その頃はゲームは面白ければいいや I 
ということピけを考え，ゲームを面白くするた 
めじは.どんな要まがゲームに必要かまで巧く 
追ホすることはなかった。必が的に作るものは, 
中途半端で内容がすく，考えただけで行き詰ま 
り投げ出してしまうことも多くなってきた。 

さらに，ゲーム自体もどんどん高をじ，複雑 
になってきて，個人の手にはわえなくなってき 
たと隙手に思い込んどため.いつしか夢は埋も 
れてしまった。 

そして， Oh ! X と巧く関わるようじなり，プロの 
制作者ということを意識しはじめてから転機が 
訪れる。いままでアマチュアだからということ 
で逃げてきた甘えから，そろそろ脱却しなくて 
はならない，というを機感もあった。別にゲー 
厶制作を本業じするということではないが，た 
だの趣ホでおわらしたくはないのた‘。 

で.そのプロとしての意識をもって作り始め 
たのが 「 SI 0 N 4」 である。 

現在， システム としては 「 SI 0 NII 」 と同じもの 
がようやくできてきた（ポリゴン化した 
「 SI 0 NIU は余裕で巧能，とホラを吹いておこ 
う）。巧る問題は 3 D ゲームとしてのデザイン。も 
ちろん，技術的に未,热な部みがあるため， シス 
テ厶自かじ問題がないわけではない。このあた 
りは力でねじ伏せることも可能なので，穴があ 
っても フォ ローができる。つまり，解巧する目 
処が立っているということピ。 

しかし， 「 SI 0 N 4」 の世界をどのようじしてプ 
レイヤーじ見せるか，ということじ関しては， 
まだ全体像が見えていない。根本的な部みがわ 
ろそかになっているのは情けないが，もっとも 
っとアイデアを檢リ出さなくては。 

いまかいまかと登場を待ちわびている読者の 
方には木当に申しわけない。完成するまでは， 
せっせと仕睾の合間をぬって，いままでの経験 
と時間（ついでに Oh ! X スタッフも）を使い，プロ 
グラミングじ明け暮れるピろう。 （ J ) 


バックナンパー常備店 


東京 

神保町 

=省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

書泉ブックマート日 1 
03(3294)001 1 


// 

♦泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T - Z 0 NE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八ま洲 

八ち州ブックセンター 3 F 
03(3281) 1811 


が宿 

紀イタ国崖書店本店 
03(3354)0131 


巧田馬巧 

未来堂書店 

03(3209)0656 


ミさぞ 

大盛堂*店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋♦店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ♦巧八王子木な 
0426(25)1201 

神奈川 

巧木 

有隣堂巧木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文が堂四の宮店 
0463(54)2880 

干葉 

相 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


定期購読のお知らせ 

Oh !) (の定期購読をごホ望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書 J 欄じある•■新規」 r 継続 J 
のいずれかじ〇をつけ，'必要を項を明記のう 
え，郵便局で購読料をわ振り込みください。 
その際巧される半券は領化♦になっています 
ので，大切に保管してください。なわ，すで 
じ定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前じご通知いたします。継続を望の方は，上 
旨己と同じ要領でお申し込みくた’さい。 


基本的じ，を期購読に関することは販売局 
で一括して巧っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh ! X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へわ問い合わせください。 
•海外を付ごホ望の方へ 
本誌の•海外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みくださし、。なわ，購読料をは郵送方 
ま.地域じよって異なりますので，下おお必 
ずわ問い合わせくピさい。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田巧 3- II -6 
巧03 (3238) 0700 


Uh 防 6月号 

■ 1994年6月 I 日発行ま:価600円（本体583円） 

■発行人橋本五郎 

■編集人稲葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会社 
■出版みお部〒1〇3東ま都中央区日本橋お町3-が-3 
Oh ! X 編集部巧03 (5642) 8122 
販売局 巧03 (5642) 8100 FAX 03(5641)3424 

に告局 巧03 (5642)8111 

■ EI 1 刷凸版印刷株式会社 

©1994 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 - 6 本誌からの無断転載を禁じます。 
落下-乱下の場合はわ巧り替えいたします。 
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ホ南のを丢$やん 


みん^をリ 

化え岡がを 


REDZONE 新価格13万円这コンパクト XVI 9万已千円でき場// 
(持ち込み改造サービスはお了いたしました） 


が研 方法：を期贿祝もしくはソフトペンダー TAKERU でわ H いボめいた/ごけます。 

★定期購統の場合=脯読料第 72 号 （ 94 年 5 月号）より 6 ヶ月み 7 , 000 円（送料サービス、消巧 
税込）を、現を♦留または郵便振替で下紀の宛先へわ送り下さい。 

現を書留の巧合：〒171東京都 里 A 区あ曠 1-28-23 Muse 西 池 袋 2 F ㈱ 満閒製作所 
郵便お替の巧合：東京 5 -362847 ㈱ 滿閒製作所 
•ごミ主文の巧は、郵便をち-住巧-氏を- 巧 おホ号ををれずじ化入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をごホ望の方は、「3.5インチ版 J とご巧を下さい。 

•新規 麻 巧の方は「巧規 J と明紀して下さし、。なわ、巧に 購 疏閒始号のごおをがな 
い場合は既刊の お 新号からお送りいたします。 

•お品のなは上返品には応じられませんが、わ申し出があればま期巧 S をを巧約し巧ををわおしします。 
★ TAKERU でわポめの 巧 合= I 部じつき I , 200 円（ミ 挡資 税込）です。 

•ま:期購祝版と巧容が一部異なる 巧 合があります。御了承下さい。 

•わ巧い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (巧一を午前11時一午巧6時） 

(なわ、定期 舟統 版のバックナンバーじついては定期贈统の方のみごま文をホります） 







中元昌文 

(兵棄) 


『巧俱楽を峨統し始めてから … J 
オィラ"屈いた日の巧に、奇声。 
「ぅぉ—つ〇わつはははし...わ 
おつ、こ、これは…。だ—つはつ 
はつは。…うきき—《後が}」 

げ 
巧 
父 


「わじいちゃんが変だ—」 
「顧が満開」とあきれる。 
「満佛製作所はやっぱりなしい 
ん とちやぅか」 

しかもけ•巧•父は『•お化が」 
を、語呂がいいから、と『満開」 
と呼ぶ {いくら 言ってもきかない)。 

そして、大学のがにいる兄だけ 
はが態をほとんど知らない。 

…すべて夹祐。 

…だからいいんですよ。え？ 










































































































X 68000/030 シリーズ用 R AM ボード 

SH -6 巨 E 1-1 ME ( cz -6 ooc 巧脚 . 

PIO -6 BE 1 - AE ( ace / pro / pro 2 シリ-ズ用) . 

P に- 6 BE 2-2 ME 他巧ス□ット用) . 

P に-6目 E 4-4 ME (航 i スロット用) . 

SH -5 目 E 4-8 M ( x 68030 シリ-プ用) . 

CZ -6 巳 t 2 D(CompactXVI 巧巧 • RED ZON もこて OKI). 


ツクモ特僅 


TS -6 BE 2 B ( cz -6 be 2 a/d 用拡張 RAM ). ¥29f 800 

TS - XM 1-4 A (おおス□ット巧 4 MB ). ¥39f800 

TS - XM 1-6 A (化張スロット用 6 MB ). が7,800 

TS - XM 1-8 A (拡張ス□ット用 8 MB ). ¥55,800 

TS - XM 1-10 他張スロット用 10 MB ). ¥63^800 

X S 1 MM 10-8 M (あ張スロット用 8 MB ). ¥53 f 800 

X SIMM 10-10 M (あ張スロ ソト巧 10 MB ). ¥64 f 800 



TS -3 XR シリーズ X 680 X 0 外がドライブ 

•2DD/2HD/2HC / 1.44MB フオーマツトが応 

《 2DD/2HCyi .44MB を Ver 3 Olii 上が , た巧 

使用するには Human68K 

- CompactXVI/ 68030 用ケーブル付 


3.5 インチ 


TS -3 XR 1 B 1 K ライフ ♦ 定価¥33,800 

ツクモ«巧¥2ら800| 
TS -3 XR 2 B 2 ト ライフ’ を価 ¥46,800 

ツクモ19历¥3も800 


m 


ディスプレイも特別価巧にで a« 中！ 

CZ -607 D (14 型カラ-テ•ィスフ。レィテレヒ *). ツクモ19历¥ 60,000 

CZ -608 D (1 4狸カラずィスフ。レィ) . ツクモ将巧¥ 69,000 

CZ -615 D (15 型カラ-テ•ィスフ。レィテレヒ*) . ツクモ巧る (MW 

CZ -621 D (21 型カラ-テ•ィスフ。レイ) . ックモ巧»¥125,000 


mmmmm ツクモオリジナ J レ ■■■■■■ 

ジョイスティック/巧レ J レインターフェイス 巧曰 巧巧巧定 

iTS-JPIFS •.… • .•を価 ¥17.800 巧巧が巧巧辭 

, 担 : 巧スロットを使用しません。ジョイスティックが子に巧なでまるパラレルインターフェイスです。 
スキャナーも * 巧で取り込みが可能になります。巧り込みソフトてア及びサンプルソースが付■致しま 


MIDI インターフエ- 


CZ -6 BM 1 A ツクモ巧価¥巧 


■ドディスクが■お齡置 


SCSI ボードがが要な!•含にはセツト fi なじ ¥22,000 化 in となります. 


120MB ハードディスク. 
200MB ハードディスク. 
240MB ハードディスク. 
340MB ハードディスク. 
540MB ハードディスク. 


ツクモ39,800〜 
ツクモる— 
ツクモも 
ツクモ巧も ( MW 〜 
ツクモ»«¥9み800〜 


プリンター 

カラーバブル ジェッ トプリンター 

BJ C -600 J (ケ-フ' ルセット） 

ツクモ巧ががみ800 


ます。 

四 



48 ドットカラー熱た写プリンター 
CZ -8 PC 5- BK ツクモ»■おみ 0 M 


バブルジェットプリンター 
BJ -10 VLite け -r か•ノト）ツクモも 500 


カラーイメージスキヤナー CZ -8 NS 1 ジタモ特 69,800 


[コレが巧しいりとお決まりになったら、 

お巧話一本!お気巧にどろぞ さすぐ!！ 

0120 - 377-999 

あ展セン吉^... 03-325 1 -99 11 I 用ん I !にっぃてのお I !りぃたわせけみかまたけ辿貼へ- 


聲•を薄’巧 
7 M — タイヤル 


心 


クレジット仏い 

月々 V 3,000じし h の巧等たし、も頭をなし。 
夏•冬ボーナス2回ないも巧が中！ 

各種りース仏い 
<わしくはみおこお祝をわせ下さい。 
トスじさわせてご觀ります。 

巧を書《仏い 

干 101-91 まを8チげ邮《|閒赖糾巧135号 
ツクモが5センタ- OhK な 

力ード仏い （¥5,000 ia 上） 

A 巧巧巧でのごネリ用力ード、ツクモグローバ 
ルカード、セントラル、ジャックス※ご本人 
巧より g おでる巧舒へゎ申し込み下さい。 

全田代を弓 I 巧え£巧 

わ申し込みは 

TEL 03-3251-9911 へお巧拉1 
本!がる日の指定もできます。 

巧行な込仏い 

事前に化でお届け先をご連絡ドさし、。 
ミネ1娘行秋葉巧ま:店（普）1009939 
ック朽•ンネ 


^美巧でを S の巧まが//、亡12回《^、、7.5%がナント6%に！ 

クレジツト金巧がこんなにお S くなりました！ 〜月々ムリのないお支払いおでなしかったパソコンがお手元じ!!〜 


ま払回数（回） 

1 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

20 

24 

30 

36 

42 

1 . 

48 

54 

60 

分割也い手数料を(％) 

2.5 

3.5 

4.5 

5.5 

6 

9 

11.0 

12 

12.516.5 

17占 

22 

23 

28.5 

29.5 


ツクモグローバル JCB 力ード璧塌!! 

好巧 18 才た/上なら 

入会ををが中！ -心''.' 古 学生でも OKI 

JCB ならではの国化あかサ-ビスにツクモネりジナルの特與をプラス， 
わ支化いはプランじさわせて，1回‘2卧ボ-ナス-巧•リボルビングおいか 
らがるのでとても制 jl ! ツクモる店なえがけの人さ申込がてお申し込 
み下さい。 R しくはグロ-バル事稱局的- 32 引- 9 的 8 またはる店へ， 


/VISA/ セントラル/マス 


安いのに親切 TSUII^UMO 

を ly クモ■■ザゾン度のボ-ナス巧巧りが" 


-巧しいものがたくさんあって困ってしまう 




だから、ボーナスで!!' 


ツクモラジオ CM、ON A 旧中!！ 
m ニッホン巧を I 巧»巧化の oh ! デカナイト]内 
(月)~(木） PMWJO ごろ 

r お I 東;‘毎ラジオ大巧ひろのしんのち在もやっはり RJNKY パジャマ I * 

(巧)~(を） PM 11:00 ころ 

fn FM ノ-スウエ-ブ 「SUPER 州0に EI 

(月)~(を） PM 7:30 ごろ 

• ソクモイメージガールは枉 « をさんが茶目っ巧たっぷりじパソコンをわねだり . 
ちホには巧価品をズバリ！ツクモ特価でわ巧らせします II 
〜これを聴いたら、ツクモじ来ないではいられません〜 


★ SHARP わんさかフェアー開催決風! 6/18〜30まで ★ 

高巧能カラーイメージスキヤナーの店頭デモンストレーシヨン。 7立田再 fjc 

の新製品も登場!！ 

オリジナル商品も続々登場!!〜その化、特価品もいろいろご用應しで皆*!のご巧巧をお待をしでおります!!〜 


X680x0 

シ リーズ本化 


大巧評に付き、特別セール延長！ 

な- 674C-H(X68000 CompactXVI) 

TS - XFDCA を使えば‘、縦 a き5インチモデル X 68000 シリ-ス’をか部 K ライフ‘ 
として使用可能！是非、2台目のマシンとしてどうぞ！ 


留巧価¥93,800 


扉 


. y 298.000 

CZ-607D-BK. ¥ 


RGB ケ-フ'ル- 


ツクモ 


f 48,000 


X 68030 のお動めの te みさわせ!！ 

CZ-500C-B. ¥398,000 

240MB ハードディスク . サービス 

ツクモ««¥29も〇〇〇ィ 



巧閒巧巧巧の商品ち巧巧中 


猶纖推叩畔 ^VI 2.4 M 啊.，ッ クモ巧が,30,000 

RED ZONE 2DD . ツクモ巧 ff¥ J 35,000 


满聞11外巧け5インチ FDD 

MK-FD1. ツクモ巧 flf ¥39,800 

MK-FD1 (力う-リバ•巧•ル) . ツクモ持懼 ¥ 44,800 




i 000000 
S 000000 

M 巧夕 00 00 00 夕 

巧か〇,るみ 4 ,み 

ク f } 2 3 4 2 

ツ ¥¥¥ y ¥¥ 






















































































ビデオ入カユニット CZ -6 VS 1 

標準価格¥178,000 
MC 68 EC 020(25 MHz ) の32日 itMPU を搭載し、 SCSI インターフエ 
イスを介してパソコンへデータを転送。動画.静止画を簡単にイ呆 
な出来るアプリケーシヨンソフト「ライブスキャン」を標準装 
備。1,677万色まで巧応し、最大 640 X 480 ドットの高解像度で、 
高速取り込が可能です。おし、 X680X0 シリーズでご使用の場合 
には6万5千色までの表示となります。 



ツクモ特新が舞ホ// 


Roland SC -55 mldl セット 

SC -55 mkll ¥69,000 

SX -68 MII ¥19,800 

MU -1 GS ¥28,000 

合計定価¥116,800 

ツクモが ffiys る ( MM ) 


Roland SC -88 セット 

SC -88 ¥89.800 

SX -68 MII ¥19,800 

MU -1 GS ¥28,000 

合計定価¥137,600 

ツクモ If 新がパ〇,000 


Music Card for X680x0 (TS-6GM1) 発売記を価巧 ¥ 39,800 

•音源をながした M I D I ボードの登巧。これ1かで手径に M I D I コンピユータミユージックが楽しめます。 
GM 規格 - MT — 32 - CM -6 4等の音色苗列をサポート。巧大同時発を巧16。 


スーパー グラフ ィ ツク ツール セツ f 
その1.'慣れてしまうとマウスがいらない 

DrawingSlate . ¥74,800 

Matier Ver 2.0. ¥39,800 

合計定価¥114,600 

ツクモ ISfflfyS ろ000 

その2 .ハイオリティなのにこんなに安い 

BJC -600 J . ¥120,000 

プリンターケーブル . ¥ 4,800 

Matier Ver 2.0. ¥ 39,800 

合計定価¥164,666 

ツクモ换® 4^25,000 


mm 


MO 持 a セット 


Logitec LMO-FMX330 
MO メディア 
SCSI ケーブル 


纖勇 

サービス 


ツクモ巧 « ¥ 99,800 

コパル CS—M120PX (ブラック） 

¥178,000 

SCSI ケーブル 

サービス 

M0 メディア 

サービス 

ターミネータ 

サービス 

ツクモ巧 面 ¥ パみ000 

RMO-S360 

¥169,000 

SONY MO メディア 

が属 

SCSI ケーブル 

サービス 


ツクモ «®¥f 28,000 


CD — ROM ドライブ (2«a) 

ELECOM ツクモ巧 a 

ECD-250(tosh 旧 A 卜 • ライ r) ¥47,800 

東芝 

XM-41 0 0A(tosh 旧 AK ライ r) ¥47,800 

Logitec 

し CD-550-DV(tosh 旧 AK ライ r) ¥41,800 

SONY 

CDU-7811 (SONYK ラの ¥45,800 

緑 巧 子 

CXA-301 (NECK ライ r) ¥36,800 


6連 «CD — ROM ドライブ 

PIONEER 

DRM -602 X (2 倍速） 

ツクモ»»¥ 69,800 

DRM -604 X ( 4 倍速） 

ツクモ«历が7み000 


CD — ROM ドライバーソフト 

+ SC S I ケーフル 


ツクモ««¥9,200 


パソコン an 

モデム ツクモ«« 

AIWA PV - AF 144 V 5 ¥37ク00 

OMRON MD 144 XT 10 V ¥37,800 

MicroCORE MC 14400 FX ¥34,800 

Panasonic TO -703 B ¥36,800 

る巧ソフト 

SPS た〜みのる 2 ¥13,000 

SHARP Communication 

SX -68 K ¥15,800 


ソフトウェア ックモ巧 fli 

OS-9/X 68030 V2.4.5. ¥20,000 

Technical Tool Kit V.2.4.5.¥ 16,000 

Ultra C & Professional Pack V1.1. ¥36,000 

X Windows V11.5. ¥24,000 

SX-WINDOW V が 3.1 システムキット (NEW)... y 巧 , floo 

SX-WINDOW デスクアクセサリ集 . ¥11,800 

C COMPILER Ver2.1 NEWKIT. ¥35,800 

Easydraw SX-68K. y 15,800 

Easypaint SX-68K. y 10,200 


ツクモが « 

SOUND SX-68K. ¥ 12,600 

Communication SX-68K.¥ 15,800 

Matier Ver2.0. ¥29,800 

CD-ROM Driver. ¥ 4,800 

SX-PhotoGallery.y 15,500 

DoubleBookin'. ¥ 12,800 

EGWord SX-68K. ¥47,800 

SX-WINDOW 開発キット . ¥31,800 

開発キット用ツール集 . ¥10,200 

を庫番リベンジ SX-68K. ¥ 5,440 


©平日 AM 10:45 〜 PM 7:30 日•祝 AM 10:15~ PM 7;00 

ツクモパソコン本巧 ■■ 4 F 巧当爲 

TEL 03(3 253)18 9 9(直通） 

ックモバソコン本巧 II 代 a TEL 03 (3253) 4199©毎 a 木《日 

m -1 |1 —-# 、、 A 



ツクモニューセンター店 

TEL 03 (3251) 0987 _ 

な毎おホ m 日 


各を B1 ち巧 TEL 052 (263) 1655担当が山 
贷毎巧义 ns 
ちを屋2号巧 TEL 052 (251) 3399担当ぉぉ 
_城巧巧水。日 


れ W 店 TEL 011 (241) 2299 担当田口 

0毎 a 木 巧 曰 
DEP0 店 TEL 011 (242) 3199 巧当鈴木 

に)毎ち木 R 曰 


各化、 ’ ぶ休日が祝 U と巫なるがなは巧ぶ巧します。 


< 

は 

ち 

巧 

ま 

で 

お 

巧 

い 

A 

わ 

せ 

下 

さ 

い 


ツクモ INfli 晚 f 

DEPO ツクモ 2 巧 街店 


ツクモ INS ち屋（靡5式|；識) 


簡単コンピュータ 


■—シック 


ンピュータアート 


酒を城めてみませんか？ 


回给い受巧中=: 


•ちボ—ナス 


括巧を利！ 
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X 68000 Compact XVI 


ス 

岳 

化 

U 
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数 

巧 

蓋 

利 

一 

無 

料 

軍 

f 

S 

寞 

< 

星 
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れ 

か 

を 

霉 

を 

下 

さ 

しさ 


①本か十モニター 


醒 


• CZ -674 C-H 

• CZ -608 D-H 


定価 ¥392,800 


P&A 超特価 ¥158,000 


臣烟弓 4 ぶ n 崎回 [7.700 辱回 [5.300 鸣回 [4.200 呼回 [3.5001 


③本体十モニター ( TV チューナーけ） 




> CZ -674 C-H 

> CZ -607 D-TN 

> RGB ケーカレ 


を価 ¥ 397,800 


P&A 超特価 ¥155>〇〇〇 




旧シリーズ今が買いどさ夕 

(クレジット表：ま巧•消黄税込み)を巧¥2.000イ肖黄お則 


③本体+モニター + FDD (5' X 2) 


♦ CZ -674 C-H 

♦ CZ -608 D-H 

♦ CZ -6 FD 5( FDD ) 


定価 ¥492,600 

P&A 超特価 ¥203,000 


丽耐8]麻1画！願 画1 画が匿Iに IMd 


④本が+モ ニ タ -(TV チュ-ナ-が) +FDD(5'X2) 



• CZ -674 C-H 

• C 之- 607 D - 下 N 
参 RG 已クブ J レ 

• CZ -6 FD 5( FDD ) 

定価 ¥497,600 


P&A 超特価 ¥200,000 


臣 2 回 I 却 .2001 弓回 19 . 6001 萃回尽刪 48 励 5 . 20 d ] 60 lsl | 4.4001 


■モニターの巧更※⑥、④のモニターを 

• CZ -615 D (チューナーせ）じま!更の巧合 ¥56,000 1加<1ザてか、 

• CZ -621 D ( B ) じ巧更の場合¥64,0001リロ算し卜、。 


Compact XVI X68000 PROn 


本が(単品） 


© CZ -674 C 
定価 ¥298,000 
P & A 超特価 

¥95,000 


本体(単品） 


® CZ - 的 3 C に Y ) 
を価 ¥285,000 
P & A 超特価 

¥ 68,000 


本化+モニタ- 


mm % ♦CZ-653C (グレー） 
•乂68専用モ ニ タ- 
(グレ-)り4インチ） 

P&A 超特価 ¥99,000 


XB 目 DO 日/目日日 30 用メモリボ—ド (送料¥700•消’費税別） 


■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用)"••特価 ¥ 44,500 
•SH-6BEHME(600C 用)…特価¥ 10,600 

• R0-6BE1-AE 償就, R 用。)•特価 ¥ 10,600 
• 円 0-6BE2-2ME (佐が日ット用 > 特価¥ 22,600 

• PIO-6BE4-4ME( " ) •特価 ¥38,300 


モテ么这 FAX モテム 


■シャープ 

• CZ-5BE4 (30 用) . 特価 ¥ 39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用 増謝 •特価 ¥ 365500 

• CZ-6BE2A(XV 佛) …… 特価 ¥ 38,900 

• CZ -6 BE 2 b ( xvi 、6 74 c 増設) 特価 ¥37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用)"••特価 ¥ 20,500 


(送料 ¥1,000) 


<オムロン> 

• MD-96XT10V (FAX モデいボックス型 ). 输 ®¥30 方 00 


ぶほポコバンテグラン > 

• FAX MP1414F. ま ® ¥44 .抑 0► 巧 ®¥31,000 •MD-96XT10V (FAX モデいボックス型 ). 输 ®¥30 ， 

• FAX MP96. 定価 ¥39. 谢〇 ► 巧価 ¥25>000 •MD-96XL10V (FAX モデム • ポケット型 )• 巧価 ¥34i000 

<アイワ > •MD- 郎 FLIOV (モテム • ポケット型 ) . 特证 ¥30,000 

• PV-PFI44 (FAX モデいポケット型)..巧巧 ¥32,000 •MD-144XT10V. 巧価 ¥35,000 

• PV - AF 144 V 5( FAX モデム•ポックス型)••巧化¥38,000 < マイクロコア> 

• MCI 4400 FX (FAX モデム • ボックスお )••• 巧価 ¥33,000 
♦本に告の巧がの商品の価格じついては、 ミ 肖巧税はをまれておりません。 


SHARP 


X 目日030お買い得セツ h 


(クレジット表：送料•消巧税込み） 


©X68030 


«■ 

JSIEHa 


• CZ-500C 

• CZ-607D-TN(0.31mm クュ—ナ-が） 


を価合計¥497,800 

P&A 超特価 ¥2999000 


国巧岡巧司 IL 化化 .1 引 HiT 岡岡司 化1:1】 巧同な瓦] 


(3)X68030 Compact 




• CZ-300C 

• CZ-607D-TN(0 ぶ mm、 チュ—ナ-付) 


定価合計¥487,80日 

P&A 超特価 ¥329,000 

岡 


nil 匿 n 丽 i ] 麻!!!!]耐而7!1函 M か:山 か ] i 


③ X68 日30 HD 


国 


>CZ-510C 

> CZ-607D-TN (0.31mm、 チューナ—付) 


ま:価合計¥587,80日 

P&A 超特価 ¥3995〇00 


国^!^ 耐 flTTi ] 雨 fPFTil 晒 ritlTil 啊 EEin 


④ X68030 Compact HD 



• CZ-310C 

> CZ -607 D-TN (0.31 mm 、 チュートか) 


定価合計¥577,800 

P&A 超特価 ¥394>000 


|始1も 画 丽 [ TO !!;! 到 化、! 府 kil ; がけ 


■モニター巧巧の場合 


参 CZ -608 D . I こ巧巧の巧合¥ 3.0001 

• C 之- 615 D (チューナーか）(二巧巧の巧合¥56,000^ 

• C 之- 621 D ( B ). じ巧巧の巧合单64,00 Oj 


加31：して下さい。 


68000パワーアップキット 

(ジャス K0 (送料 ¥700 •ミ肖黄税別） 


HARP + ER 10 S でイモリーアクセス約 33 %U 戶 
@ MPU アクセラレータ H . A . R . P ..…巧価 ¥25,000 
(600 C 、 ACE 、 巨 XPERT 、 PRO、SUPER 用） 

@1/0あ巧スロット ESX 68 L 4 .•…巧価¥33,500 

(4 スロットじが巧、を機 « 巧た） 

® あ巧 SIMM メモリーホ-ド ER 10 S お価 ¥12,500 

( SIMM ホタ裝タイプ、 SIMM ソケット X 2 を tt 犯 WS ) 

* が SIMM f • HT 04 MB -70- DV (加■子).特価 ¥ 18,200 
，拉 biMM^wT 雌 mb -70- dv い ） .特価 ¥35,700 

(例 1) X 已曰000に已 M 增投 

ER 10 S + HT 08 MB -70 -DV = ¥ 48.200 (DOS V 用72ピン、 70 ns ) 

(例 2) 最大メモリ実装 （10 M ) 

ERIOS+HT 跑 M 日-70-〇乂+^041^16-70-〇乂=¥货>400 


ままシステムリサーチ製 (X SIMM 10) 
(送料¥700•お*税別） 


© SIMM 増設式メモリボード 
•X SIMM 10 

を価¥18,00日■►特価 ¥15,700 

巧設 SIMM メモリ 

♦ 1MBX2 . 特価¥12,000 

•4MBX2 . 特価 ¥30,000 

♦ 4 MB 例 

X SIMIvnO+1MBX2+1MBX2. ¥39,700 

♦ 10 MB 例 

X SIMM 10+1MBX2+4MBX2-¥ 57,700 


)(6 日日日日/目日日3日き用八—ドテイスク 健料 ¥ 1,000 •消•巧お別） 


1 ■ロジテック 

の SHD - 日 240 N _ FIVIX (々 ブルか） （240 MB 、14 ms 、64 K ) 

. を価 ¥ 59.800 ► 特価¥ 45,000 

の SHD - B 340 N - FMX (ケーブルせ） （340 MB 、 1 2 ms 、 1 28 K ) 
. を価 74.800 ► 特価¥ 55,000 

■赢±巧 

の HD _ K 24 Q ( モッキンバード） (240 MB . 15 ms ) 

. 定価 79,800 ► 特価3^ 46,500 

の H D - K 340 ( モッ キンバード)口 40 MB 、口 ms ).. お価 ¥ 59,800 
の HD - K 520 (モッ キンバード） （520 MB 、 1 2 ms ) 

. を価 ¥ 128.000 ► 特価¥ 88,000 

の CS - H 500 ( Filo )(530 MB 、12 ms ). 特価 ¥ 79,000 

■ジェフ 

® GF -270(270 MB . 12 ms . 128 K ) 

. 定価 89.800 ►特価 ¥ 59,000 

® GF -540(540 MB , 12 ms . 128 K ) 

. を価 ¥ 128,000 ► 特価¥ 85,000 

He 之 - 500C/300C 専用 
® CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

mKm . を価¥ 98.000►特価 71,800 

® CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

. を価 ¥ 135.000 ►特価 ¥ 99,500 


付 
























































































ズパリ 
ごま仕 


P & A ならではの 

B 新品パソコン 

5年腳 


\業界化1の"戶 SA メンテナンスサポー h "> 


最巧の巧 K システム 


の巧巧*«の巧品パソコン日年保化 

(ホモニター•プリンタ ー3 年阳巧化//ホーがな品はなきます〇) 

曾中ちバソコンの1年旧保 11(* モニター•プリンタ ー6 ヶち间巧化/0 
這側巧不良巧巧巧面3ヶ月（泼新品な品に眼ら廿ていたどきます。） 

@ホ义貨取保化 

©配違日の宿定 OK // (か！!•日中祭日も OK . ゾ） 

©巧間拓達も OK / パ* PM 6: 邮〜 PM 8:00 の阳 *- が巧巧はなきます。) 


III 

( f ちく 


«利でお得なま払いシステム 


g ち一巧始い手 M お無巧（ご利用下さぃ< 
S 巧化1のほを幸リク 
J 巧々のま化いは¥ 1.000 よ0 
锋 > 日ヶ月巧からのスキッフ仏し\〇 K // 

©日4回までの分 m 、 ポーナス供用 OK // 
巧)カレッジクレジット 
な)ステップアッフクレジット 
なポーナスだけで10回化い OK ク 
'自)玩を一巧支化い OK // 


♦ぶ人向け 
りー スシステム 
藥巧に«ぁな•システム 
を《巧します。 

«を化巧が巧 fi のリ 
-ス契約をどうぞ， 


⑩商 S 若)着払い OK // (化引さキ技科が.必•じなります10万円まで孤0円） 
作商を•を巧ご It はの上、巧巧巧込•現を害巧じてご入ホ下さい。） 


周逆機器コーナー 


(送料 ¥1.000 •消費税另リ） 




カ ラーイ；(ージ スキャナ 
■ JX -325 X 
ま:価¥190,00日 

特価 ¥99,800 


ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
ま:価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


プリンター(ケーブル用紙付） 

• MJ -500 V 2 (エプソン) . 特価 ¥48,500 

• MJ - l 000 V 2( •) . 特価 ¥71,300 

• VP -1047 PC ( » ). 巧価 ¥49,000 

• BJ -220 JC (キヤノン) • 特価 ¥ 58,000 

• BJ-IOVLite ( « ) ….…特価 ¥34,500 
* BJ -15 VPR 0( 。 ） …… 特価 ¥46,500 

• LBP - A 404 GII ( ") … 特価 ¥99,500 

•己 JC -820 J (") ..… 特価 ¥154,300 

• JET 505 J PLUS ( YHP ) ..…特価 ¥53,300 


カラーがージジエツ h 




■ IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


1 

1 

砸 


F □ D (已インチ x ^基） 
■ CZ -6 FD 己 
定価5*¢ 99,800 
P & A 超特価 

¥ 49,800 


光磁気ディスク (X 日日□□□用） 
■ CS - M 120(〕 パル) 

•ケーカレ、夕ーミネータ付 

¥178,000 

特価¥96,500 


1 


• CZ -6 TU . ま価 ¥ 33,100 ►特価 ¥ 23,900 

# CZ -8 NM 3. を価¥ 9,如0►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. ま価 ¥49,如0►特価 ¥36,500 

• CZ -6 BP 1. 定価 ¥79,如0►特価 ¥57,000 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥29,卵0►特価 ¥21,500 

• CZ -8 NJ 2. 定価 ¥ 23,800 ► 特価 ¥ 17,500 

• CZ イ CSKGMC 用)•定価¥ 12,000►特価¥ 8,900 

• CZ -6 CRKRGB ヶ-ブル)•ま価¥ 4,500►特価¥ 3,600 

• CZ 6 CT 1 (テレビコントロ-ル)•定価 ¥ 5,500 ►特価 ¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2. 定価 ¥45,80日►特価 ¥33,300 

• CZ -5 MPKX 6803 日用)•を価 ¥54,800►特価 ¥42,000 


送料¥700, 
ミ肖巧税別 


■システム 
サコムボード 
• SX -68 MII 
( MIDI ) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥13:500 

♦ SX -68 SC 

( SCSI ) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


X 巳曰00□用ソフ h コーナー 


• Z's STA 昨 PR 06 BK Ver .3.0( ッァイト） 
. 定価¥朗.〇邮^特価¥ 37,500 

• Z’s TRIPH 0 NY デジタルクラフト（ツァイト） 
. を価¥ 39.8 邮►特価¥ 27,000 

•マジックバレット(ミュージカルプラソ 

. を価 ¥ 19.800 ► 特価 ¥ 14,200 

♦た一みのる2ほ PS ) 

. を価 ¥ 17.800 ► 特価 ¥ 13,000 

• Mu -1 S 叩 er (サンワード） 

. を価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 28,500 

•サイクロン EXPRESS 068 
. を価¥朗.〇邮^お涵¥ 69,000 

• Video PC for X 680 X 0( マイクロウェアシステムズ） 
. を価 ¥ 58.000 ►特価 ¥ 46,400 

• X WINDOWS V .11.5( マイクロウェアシステムズ） 
. を価 ¥ 如. 000 ►特価 ¥ 25,500 

• Double Book IN (It 測は研） 

. を価 ¥12 .如 0 ►巧価 ¥ 9,600 

• 0 S -9/ X 68030 V . 2.4.5 (マイクロウェアシステムズ） 
. を価 ¥ 25.000 ►巧価 ¥ 19,900 

• C & Professional Pack V .3.2 (マイクロウェアジャバン） 
. を価 ¥80.0 邮►特化¥57,800 

参マチエール Ver . S.O 

. 定価 ¥ 39.800 ►お ffi ¥ 28,800 

• CZ -213 MSD MUSIC PR 068 K 
. を価 ¥ 18.800 ►特価 ¥ 13,200 

• CZ -214 MSD SOUND PR 068 K 

. 定価¥巧.8邮^特価¥11,300 

• CZ -215 MSD Sampling PR 068 K 
. を価 ¥ 1 7.800 ► 特価 ¥ 12,500 

• CZ -220 BSD DATA PR 068 K 

. を価 ¥58.000 ►巧価 ¥40,000 

• CZ -225 BSV Multiword Ver .2.0 
. を価 ¥ 32.000 ►特価 ¥ 23,000 

• CZ -243 BSD CYBERNOTE PR 068 K 
. を価 ¥1 9.800 ►お化 ¥ 15,000 

• CZ -247 MSD MUSK PR 068 K ( MIDI ) 

. を価 ¥ 28,800 ►特価 ¥ 20,500 

♦な- 249 GSD CANVAS PR 068 K 
. を価 ¥ 29.800 ►巧価 ¥ 22,000 


(送料¥700•ミ肖費税別） 


• CZ -251 BSD Hyper word 

. を価 ¥ 39.800 ► 特価 ¥ 29,400 

• CZ -253 BSD CAW PR 068 K Ver .2.0 
. 定価 ¥29.800 ►特価 ¥22,700 

• CZ -257 CSD Communication PR 068 K Ver .2.0 
. を価¥19.如0►お価 ¥15,300 

• CZ -258 BS 0 Teleportion PR 068 K 
. を価 ¥ 22 .卵 日 ►特価 ¥16,900 

• CZ -261 MSD MUSlCstudio PR 068 K Ver .2.0 
. を化 ¥ 28.800 ► 特価¥ 21,200 

• CZ -2636 WD Easypaint SX -68 K 
. を 巧¥口.邮〇 ►特価 ¥ 9,800 

• CZ -264 GWD Easy か aw SX -68 K 
. を価 ¥ 1 9.800 ► 特価 ¥ 15,300 

• CZ -265 HSD NewPrintShop Ver .2.0 
. 定価 ¥ 20.000 ► 特価 ¥ 15,400 

• CZ -266 BSD PressConductor PR 068 K 
. を価 ¥ 28.800 ► お価 ¥ 22,000 

• CZ -267 BSD CHART PR 068 K 
. を価 ¥说.〇邮^ お価 ¥ 29,800 

• CZ -271 BWD EG-Word 

. を巧 ¥ 閱.卵 ()► 巧価 ¥ 44,900 

• CZ -272 CWD Communication SX 68 K 
. を ffi ¥ 1 9.800 ► 特価 ¥ 14,500 

• CZ -275 MWD SOUND SX 68 K 
. を巧 ¥ 1 5.800 ► 特価¥ 11,500 

• CZ -284 SSDOS -9/ X 68000 Ver .2.4 
. を価 ¥ 35.800 ► 特価 ¥ 25,600 

• CZ -286 BSD BUSINESS PR 068 K 
. を化 ¥ 28.000 ► 巧価 ¥ 20,500 

• CZ -288 LWD 閒発キット ( workroom ) 
. を価¥39 .邮〇 ► 巧価¥ 29,700 

• CZ -289 TWD 閒発キット用ツール集 
. を価¥12.如0►特価¥ 9,600 

• CZ -290 TWD SX - WINDOW みスクアクセサリー美 
. を化 ¥ 14.800 ► お価¥ 11,500 

• CZ -295 LSD C-Compiler PR 068 K Ver 2.1 NEW KIT 
. を価 ¥44 .抓 0 ►巧価 ¥32,500 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK . ダト郁ソフト除 <) 



がぶを礼ピ ー• アンド’エー 

〒口4まま巧を節区巧小ち 2 T 目2番地20号 
• 営業時間: AM 10： 邮〜 PM 7 : 00日•祭 ： AM 10: 00~ PM 6 : 00 

巧03-3651-0148(代） 

まか曰毎週水巧日 FAX. 03-3651-01 41 


じつ I n お-ル I づ★頭をなし/ 

因が I 広]凹*願発送 

•お近〈の方はお立寄り下さい。専門係員が説巧いたします。 
♦本が単品で特価で受付します。詳しくは電話じてお問合甘下さい。 
•ビジネスソフト定価の20%引き OK/TEL ください。 


P & A 特選今月の中ち特選品 




• CZ-600C ¥45,000 

• CZ-601C ¥55,000 

• CZ-611C ¥60,000 

• CZ-652C ¥65,000 

• CZ-612C ¥85,000 

• CZ-603C ¥75,000 

• CZ-653C ¥68,000 


• CZ-612C ¥80,000 

• CZ-623C ¥80,000 

• CZ-674C ¥80,000 

• CZ-634C ¥110,000 

• CZ-644C ¥155,000 

《上妃は単品価な、モニター 
别巧。 


麻古お I 限定 

• CZ -674 CH 

• CZ -608 DH 

¥ 138,000 


I 中古な I 

• CZ -674 CH 

• 68000 専用モニターイ寸 

¥ 99,000 


• C 2-634 CTN (チタン）（中を） 

• C 2-6 口 D (グレー）（巧み） 

¥ 190,000 

(モニターを CZ -614 TN (チタン)じ 
変更の場を ¥20.0 邮力0») 

I 中ホ苗|| 

• CZ -623 C-TN 

• 6 抓00専用 モニター 

¥ 98,000 


廝古姑 限定 

参 C 之- 644 CTN 
• C 之— 604 D 百 

¥ 228,000 


I 中ホな I 

• C 之- 644 CTN 
参68000専用モニターイ寸 

¥ 198,000 


額買取り(新品ち OK ) 格ま販 


占03-3651-1884〇ド3端1 01" 


■まずはお®話下さし、。 

下取0専用 k 
黄取0巧話, 

■下取り•買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りくださし、。 


頁取り価な…完動品•箱/マニュアル/付属品の価おです。中古が売…1年間保証れ。 


♦下取りの巧合…価なはおじを動していますので蛮を巧を巧話で確認してください。 

(差巧は、 P&A 超低を利クレジットをご利用 < ださい〇) 

♦買取りの巧合…現品が着さホ第、3日が内じな価贸取をおを連絡し振込み、又 
は♦留でお送り致します0 

•近郊の方は P&A 本店に直をわ持ちください。即をじて ¥5.000 加0までお支仏い致します。 


•« 巧のな/*情が•化椿はわ«なじてお向いをサ< ださい。 

•貫い取りのみ、または、中古みどうしの交みも毋[します。時し〈は巧おじて、わ閒いさせ < ださい。 

参価なはず動する場をもございますので、ごま文の巧には化ず在底をご宙は< ださい。 

参本ななの巧化の巧をの巧なじついては、消資おは、をまれてがは甘ん。 

♦巧を•田及び a 行巧込でわ申し込みの方ん上広な互の巧を口％か*の上てわ申し込み T さいぶし< は、わ竜!*てわ间いをせください。 


P 反 A 特選パソコンラック良 OA チェアー (ミ肖 巧 税込み)(送巧無料、 が苗を 除く） 


①3技¥8,240⑤4段¥9,785 







( W -640) 


♦を機 g - キヤスター "W »フレーム色：ホワイト 
* 上から2番目棚巧移動可化 (4 巧） 

*3 设の«を、上から2♦目の g 岳はないてわりよせん。 


@4段¥12,875懷惡滞パ) 


膨擊 


* 上下2々«ま/スライドマウステーカレ、中棚 
巧は2段なじ巧動します。 

♦フレーム色：グ L ■^― 


① ¥9,270 

•巧巧り 
ダ—クグレ— 
•ガスシリンダー 


ぶ 


愛 ¥11,330 

•純り M 

ダ-クグぃ nWk 
•ザスシリンダー 
•がが 


通信販売わ申し込みのご案内 


お 

ま 

い 

は 

fl 

巧 

な 

商 

S 

到 

着 

化 

手 

数 

巧 

10 

万 


で 

9 
0 
0 
円 

S 

一 

を 

[現を一括でお申し込みの方） 

♦巧品名わよびわ客巧の住所•氏名•巧話番号をご紀入の上、代金を当れまで現を♦留でわ送りくだ M 
さい。（プリンター•フ□ッビーの場合、本体な用お巧をを巧紀のこと） m 

〔クレジットでお申し込みの方） ^ 

♦巧瓶こても'申し込みくピさい。クレジット申し込み用化をも•送りし、たしますので、ごお入の上、当社ま m 
でも'送りください。参現を特別価巧でクレジットが利用できます。巧をのみじをががかかります。参個 nj 
〜84回払いまで出来ます。但し、1回のわ支化い側よ 厂巧口 面至凉罢 TT 

¥1.000 円 1 U 上。 咒 心べ i 化 n r 

〔銀斤振込でお申し込みの方） 巧ホ2ザ 

•が斤振么ごホ望の方は化ずわ振込みの前にお巧瞄こ 
てわぎ巧のご住所•も'名前•商品を等をわ知らせくださし、。 

(巧ほ扱いでわ振込み下さい。） 


〔振込先）さくら銀行新かち支店 
当座預金2408626 (巧)ピー•アンド‘ェ- 


超低を利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手な巧 

2.9 

3.9 

4.9 

5.2 

8.2 

11.0 

15.3 

20.1 

25.9 

33.7 



P & A 新本な- 


ま干ミ L 


•現金書留及び銀行振込でわ申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上わ申し込み下さい。詳しくは、わ電話でお問い合せ下さい。 
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21 世紀より一歩早く 

XK 6 BOOO が新世紀へ 


レシ 王 ーム • マスター W 新発売 


今時のコンピュータは、レジューム機能巧巧いてないとね/ 

レジューム機能って知っているよね、ラップ S ッフパソコンやノー h 型パソコンで、不精な人がそれま 
でのファイルをたーブしないでバソコンのスイッチを切る時に使うアレですよアレ。 

レジューム機鱗っていうのは、スイッチを切った時に乂イン-乂モ U —、ブラフィック-乂モ U —、 P 
CG 、 テキス h •乂モ U —などをノ\ードディスクじデータとして記録し、任意の時 I こそれを展開して電 
源スイッチを切った時のが態を再現する機能の事なんだ。 

この A レジューム-マスターッは、そのレジューム機能をぶ Y 巧巧000/030で実現する常駐型 
ソフ S なんだぶ。 

でを、ぶ Ysexo で使う場合はそれだけじや面白くない。 

例えば、ヴームで遊んでいる時、各ステージを無傷でク U アーしたら、すかさすレジューム、そこから 
何回でを繰り返し PLAY 、 今まで難し<て最後まで出来なかったヴームガ巧ける樣になったり。 
複数のドライブじそれぞれ別夕のシステムを保をしてコンフィブを書き替えて IJ たッ h しなくてを簡単 
I こちがうシステムを使うことが出来ちやう。 （ Z — MUSIC と OPMDRV や、開発用とヴーム用の 
システムを使い分ける等） 

実用的じは、遠<で雷が鳴っていやな雰囲気の時に、レジュームしてお<と安化\なんだな。（要するに 
停電に成りそうな時の事だぶ） 


だけど、こんなに便利なレジューム-7スター I ごをちよつとした問題を在るんだ。 

FM 音源の各レジスタは扱えないので、データ展開後 I こソフ SI こよつては巧設定しな<つちやならない。 
(裏巧を使えば何とかなる!?） 

SX — WINDOW などの様に自前で電源 OFF ルーチンを持つているソフ h ではレジューム德が働 
かない。（そのうち対廠出来るかを） 

標華仕様ではない外部增設機器はサポ ー S していなし、。 

S — RAMI こ常駐するから 、 S — RAM を使用するソフ S とは巧をする事ガ出来ない。（これだけはど 
うじち成らない） 

なお、ハードディスク巧に使用するコンピュータの乂イン-乂モリーの容量+約 1.1 乂ガバイトの空き 
容量が最低必要なんだ。 

★使用するコンピュータのメイン-メモリーの容量じより、1〜12メガバイト用の12種類有ります。 

フロッピーのサイズも忘れずにわ害き添え下さい。 


レジューム *7 スター 


1〜12 メガバイト用 

5" • 3.5" 2 HD 各18,000円 (消費税別) 


■ 商品名.機種名•メディア名-住所-氏名-電話 
番号を明記の上、現金さ留または郵便為替じてお 
申し込み下さい。（送料無料） 


株式会な BLUE SKY 
〒411 静樹県三島巧力日巧 16-4 ぐ 0559-72-6710 






POLYPHON 


m 


■ POLYPHON はアクセラレータではありません！ 

POLYPHON はサブ MPU ボードです。アクセラレータと異なりメイン(本体)の MPU には 


も POLYPH 日 N の MIDI OUT をヴポートしてし、るので安むてす。また、巿1ソフトに関しては 
POLYPHON^MID 阅応;（ツチを用意してしぶすので、こちらをホ拥すれ則。職なくネ拥でき 
ます。りくツチは POLYPHON システムデイスクに付属)(市販ソフトでも Z-MUS に対応なら 
ば、 Z^MUSOZ 送替えのみで動作します） 

巧体にない伽 M が辯共しまず 

POLYPHON には本体にない機能としてステレオ PCM 機能を提供しています。 


干渉されません。従って、メインとは別のタスクとして処理できます。ですから POLYPHON 上にステレオ出力端子を備え、高品質に PCM を再生します。 


POLYPHON 用のアフリケーンョン実行させなびら、另りのフ□グラムを X6 目00日本巧で実 
巧するとしりたことも可能となります。ポリフォンシステムとの組み合わせにより、 DoGA 
旧 END.X) や GCC • HAS- HLK などの実行ファイルも X6 日000本体と同閒こ別タスクとし 
て動作可能 0 PaYPH0N-24 使用時にはノ ロォーマンスび約 2.0 〜約 2.4 倍に向上します。 

■ POLYPHON はメモリボードにらなりまず 

POLYPHON 上にはサフ MPU び使用する 2MB の他に X68000 本体用のメモリを最大 
8MB} 纖できます (0MB/ 日 MB モデルとして販売)。本体用メモリ部分は純正メモリボード同 
衞こ使用できまずがブ用メモリはどち5のモデルも 2M 日ですび、こち51が寵 S できません)。 


POLYPHQM^ifife 

POLYPHON メインメモ U 8 M 目モデル 
POLYPHON メインメモリ 8 M 目モデル (688 別が) 
POLYPHON メインメモリ日 MB モデル 
POLYPHON メインメモリ 0 M 目モデル (6888 U ホ 


¥85.000-mj) 
¥95.000- mj ) 
¥62.000-(mj) 
¥72.000-(mj) 


遂にアップグレード開始 

大巧おまただがしました。 P 0 LYPH 0 N -1 色から P 0 LYPH 0 N -24 への アッフグレードび給ります。巧し 
いアツフクレード方法は DM にてご呆巧致しますので、そち6をごを照下さい。 


■ POLYPHON はコプ□ボードにちなりまず 

P0LYPH 日 N はコフ□を装着することび出来ます(コプ□付モデルは装着済)。コフ□部分 
は純正互換ですので、 FL0AT3 などで簡単にホ拥することび出来ます(コフ□纖封ま本体用 
として織自します)。 ] フ□無モ巧 H 入の方は、差額にてコブ□のみの販売もします。 

■ POLYPHON は MIDI ホ‘ードにらなります 

P0LYPH 日 N 上には MIDI コネクタを装備り IN/20UT) しています。残念なびらこちらIお萍 
風ほ換ですび、 Z*MUSIC.MLD.RC システムをはじめとする各種ミ:!ージックドラィノト 


POLYPHON システムディスクの/トジョンアツフを受け巧けています。随時最新の内容でお届けします。 
ご巧望のユーヴーは80円切手巨枚を巧望メディア (3.5’ または已つを明なした上で.巧?±までちってください。 
(ブランクディスク3がとおを用切手でも可）（最新脚ま平成6年己ち20日版） 

■1 X 680 x 0 用が付大容量八ードディスク ■■ 

フ□グラム-音楽データ-画像デー义..と八ードディスクの足りない方にオススメ， フォーマツ 
卜巧のため、お轿をにすぐず用できます（パーティション分割する場合は、一さ領域お放し、再度 
領域を確保して < ださい)。 

-価格は定期のに巧動いたしまずので、面新の価巧をお問い合は願います。 


お貢がめ•お問いをせは… 

推れ*!/品は 宙化のみ の巧ホで SHOP ではおホめじな 
れません。時 U 嘴 人方法やがかぃがまなどの巧巧の 
«料を用:ちしてわりますので、が巧巧ち•せ巧(が进巧 
藥 からわ篇いします)•氏をを巧おの上、ハガキにてご 
«求ください(代をを直ち送らないで下さい》。 

巧曰巧山の W 巧なホの/\ガキが唐いておりますが、 
Kii ホ不明であおされてくるものがあります。雜しい 


で字には烧み仮ををがけて下さい。 

申込みが巧到しており、発送巧持が进れてもり大巧 
ごを巧をわがけしておりますことを巧くおおび申上げ 
ます。わホ込み巧に巧々発送しておりますので、到] It 
まで今しばらくお待ち下さい。 

広吿は今回でちょっとおかみですが、 POLYPHON 
はが坑してお串込みできます。巧いうちにより"ワー 
アップして浦ってをます。 


■ 巧ま1送が:ネオコンピュータシステム 

120 東京都足立区綾瀬 1 -33-7-103 
NEO tel 03-己680 -753 1は丹祝を除く AM10:0aPNM: 00; 
COMPUTER FAX 03-已6日 0-7 已 39(Bm り FAX 番号り類になっています） 
SYSTEMS NET 03-5680-7533( ヴポート専用ネット） 


Ik 売店様へ 

シャープ X 郎日日の周辺機器 



カラー チューナー ユニツ h 

(CZ-BTU) 


カラーイージユニ、ッ h 

(CZ-BVT1 --BK) 


この2機種について新品買取しまず。お問合せは下記まで。 


!夏湯雕◎又恐ぶミ — i 就?思;？類爲 


























オリジナルアプリケーション開発速報 1994年6巧1 1：] 発巧（お巧1回1日お巧）通巻9号 FirstClassTechnology お巧 



♦ 040 turbo つて、なに？ 

040 turbo は、68040を搭脱した X 68030 用のアクセラレータです。開発 
者の B 距 Ps 氏(ハンドル名)自ら力、’、その開発過程の一部始終をまとめ 
た畜籍 「 X 68040 uirbo 〜 A Story of Making "After X 68030"〜」 ） ソフト 
バンク刊(が出版されていますので、より詳しく知りたい方はぜひど 
うぞ。 


♦私にも取り付けできる？ 

正直なところ、少し難しいですい_へ； 

詳しい図入りのマニュアルが付属しますから、ある程度こういった 
工作に惟れた方なら楽しみながら作業していただけるはずです。 
当杜では取り化けサービスは巧いませんので、自信のない方は工作 
が得患なお友達をキープしておくことをお勧めします。 


♦私の X 68030 T 使えるの？ 

040 turbo を装着できるのは、5インチ （130 mm ) FD タイブの X 68030( CZ - 
500 C / CZ -510 C ) です。 3.5 インチ (90 mm)FD タイプの X 68030 
Compact ( CZ -300 C / CZ -3 1 0 C ) ではご使用になれませんのでご注恵くだ 
さぃ。 

♦どれくらい早くなるの？ 

040化ホ〇で得られるパフォー マンスは、 X 68030 の2〜3倍！計算、恃 
に浮動小数点馈算中んのソフトならば、さらにそれ上の髙速化も 
望めます。数値計算やレイ.トレーシングで白々 X 68030 を酷使して 
いる人には絶がにお勧め。 


♦どうすれば購入できるの？ 

040 turbo は当巧のシヨップ BAS に- HOUSE での直販、および通販で 
のみお買いホめいただけます。また、大量に生産できないので、を 
注生産に近いおとなります。ご注文いただいてからしばらくお待ち 
いただく場合もありますので、お早めにご注文ください。 

ご注文じは、下のを文富をコピーして、当れ通版部まで郵送、また 
は FAX でお送りください。発送準備が整い次第、注文書のご連絡先 
へ郵便、またはお電話でお知らせいたします。お支払いはその後 
で。 

(ご住戸斤、電話を号は連絡のつきやすいものをご記入ください） 


04QXi/r(K ) 注文書 



(フリガナ） 

お名前 

郵便番号 

ご住所 


数量 

ご希望の連絡方法 □郵便 Qtel . 

TEL .( 

) - 







SX - WIND 0 W 用ス^’ジュール管理ソフト 

お © ul^ookirV 

\ -、ー ノ DoubleBookin ’ は SX - WINDOW 上で動作するスケジュール营理ソフト。 


標準価格¥12,800 


PoaMeBookln 


如 3 i が、 

パ r ,: 装み： 


Copyr 如け飢^ 


MS . 


長期.短期の予定の管理を支援するのはもとより、 SX - WIND 0 W の環境に溶け込んで磬しを応援します。 
たとえば… 

•チェックしているドラマを見逃したくない！ 

• なにがなんでも Oh ! X を発売日に買いたい！ （ A _ A ) 

• 68+ MID 1 音源でゴージヤスに目党めたい！ 

そんなあなたに愛を込めて。 DoubleBookin ’ がお手伝いします。 

リフイル印刷や電乎手帳とのリンクも方全。幅たいフイールドでお役に立ちます。 



> 標準価格 

CD-ROM Driver 化 106 ¥4,8 〇〇 


か SX - WINDOW 川|，|ぃ，ぃ、-(，りビュつ'一 

SX-PhotoGallery 


ぶ本セット 

¥ 15,000 


わホめはわ近くのパソコンショップ、または弊社通版 
部 （TEL : 0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料¥し000に消*税 
を加え、ご住所•お名前-®話番号•商品名を明記し 
たおを同封の上、現金對•巧でお申し么みください。 


《お聪されている会れあおよび!苗品をはを社のを録商標もしくは商巧です。 


イをを利クレジット通信が巧ぶ料を国一'律 y し邮〇長がクレジット可能 ホま示価椿に消费棋はをまれてわりま甘ん 

株式会社 計測技研マィ コンショップ BASIC HOUSE 干 321 橋木県宇都宮巿竹林巧 5 〇 3 - 1 

本社/シヨールーム/通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286 -25-3970 


FreeSoftwareSelection Vol .2 じ多数のご応募いただきありがとうございました。現在鋭患製作中です。ご期待ください。 

























5 巧 20 曰発売 
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ノ、イノ、°ーアクシヨ ン/ 

プロレスカードゲーム 




レツス/レエンジェルス 營 


トッブイ ベンター 

火花散る四角いリング U 願う天使達よ頂点を目指せ•り 

★新人レスラーを育ててトップイベンターを目指せ！ 


參 


マイティ巧お子の IWWF へビー溯 K 冠より5年、日本女子マット巧のお力地図は一新された。そんな中、 
入門したての2人の新人、武藤めぐみと結城千種は明日のチャンピオンを目指して日巧腕をみびいていた。 
そして、し〇しかこの2人もレスラーとしての選択を迫5れていく…… 。 


★な熱の VS モード！ 

燃えるが戦バトルでファイヤーしろ！ 

システムはおなじみの カードバトル！巧が流れるマルチスポットモー 
シヨンも健在だ！ シングル•タッグ•アドベンチャーの各モードの他、 
ついに VS モードの 登場で対戦プレイび可能に！もちろん恐怖の水清 
はぎデスマッチち パワーアップ！ 
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■がな潰!！ / X68000,030 シリーズ/要 2M バイト 
■企面 • 制作/アレックス 


TAKERU 


フラサーエお巧巧舍な 

干467をを屋巿捕巧区苗化巧2を1号 



□ボットコンストラクシヨンとして大人気の 
「 R . CJ に、またまたデータ集が登場。今回 
は第2回郵を□ボットバトル大会の結果発表 
とその参加□ボットを中，こ、に、オンラインで 
巧われたロボットバトル大会第3回〜5回の 
強 巧 □ポット(ベスト 8) を収録。もちろんプロ 
グラムエディタや、時間別分がなどのユー 
ザー作の秀作フリーウエア、ノ(ージヨンアップ 
キットも入っていまず。 



¥1,8001 


■X68000,030 シリーズ/要 2M バイト 
が作/エレクトリック シープ 


TAKERU 事務局 ま京営な巧(〇 3 )度〇 3 - 713 ; 
(052)824-2493 大版を# 巧(〇 6 ) 258 - 3 。 24 


本「□ポットコンストラクシヨン R . CJ がが巧でず。 
* 「□ポット集 + avol.lJ (¥1.8 日 0) も巧売中でず。 


11994 年 4 月旧より、ち料/手数料がち料になりました 。I 


巧信販売 

ソフトを.供«を.メディアのサイブ、住巧.氏を.•ちを巧I己の上 TAKERU ♦技»ホで現を《 
曲でわ申し込みください。ぶ料/手巧おは、1回のわ申し込み巧を巧が5.000円 W 上の方はな料。 
4.900円までの方は500円をいただきます。4.900円までの方は現を500円をブラタしても申し込み 
ください。化に献手ながら、皆化のご巧解とごは力の巧.わ M い申し上げます。（荣化日94巧4巧1日より） 


がは、中 W ョ—ロッハの 
火航海時化。お人公は巧が 
じ燃える巧なが。多額の 
进庇を元でじ制則を 
化い、巧船の出化竿俯をお 
えていた。そこじ降ってわい 
たよろなグッ ニ ユース " 

「：2もぶ巧したお巧じでな 
との結俯をがめる。」との 
でがのお诘巧.なんとこれ g | 
ぞ逆おではないか。とり ■ 
あえずが化なをがを化っ 
て朋巧したところによる 
と、わが w との巧：：？を渋る 
閒がレつ化ることがをっ 
た。このじつの w との父おじ 
成かした巧が•帖れてじみ 
との結贿が魅められるのだ。 
さあ—、出航の^備じか 




かろう。 t つの W の中に 

はぶかの聞ジパング、巧 

ず料の w インディア。：. 

巧があるらしい。しかも 

£：：?のお：：は、いずれの w 

もおき女！^らしい。あ 

つ！そうそう’この WW 

では、麻げのがい人ほどな 

敞されるので、がなのぶ 

かのためじは、 一 じも二に 

も麻雀の騰败がかかわ 

つてくるのを忘れてはい 

けない。それに麻巧の倘- 

でがぶかということにな 

ると：•げ。さあもうが W 

が無い。ながの期ぶ。ガー 

のためのイカサマアイテム 
の期ぶ巧が俯は山ほど 
あろ「いざ！出航」 
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SHARP 


目のけけどころが 
シャープで L ん 



感性を光らせる 


〇 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク. 
オペレーティング•システム OS /9。 
X 68030 の能九をお火限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X-WINDOW や蜘帅 i ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

余 OS/9 はマイクロウェア•システムズ㈱のなが I 巧巧です。 
JKUNIX は、 X/Open カンパニーリミテッドが fil 川•のじライ 
センスする米|巧および化のけIじおけるなが I 帘朽 i です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 閒発支援ツールが 
削 造力を刺激する。 

ソフト開発に必嬰なツールや 
サンプルプログラムを夕彩にバンいレ、 
ウィンドウ I •.で効率よく作楽でき、 

が J めてプログラムに挑む人への 
やさしい内山がが、 削 造するよろこびを 
さらになめてくれるでしょう。 


Ammi だ ement 

遊びへのこだわり 


X 68 の 能力の简 さを 端のに 示す 
アミユーズメントフイ ールド 0 
マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

邮像の 美しさが 感性を刺激す る、 
たとえばひと 咪 ぶう 火 魔界村なら、 

キミのこだわり巧は今、全 I 消/ 
©CAPCOM1991J 993 ALL RIGHTS RESERVED 


化‘， TIb 編 獅 麵 — mBHim 

麵 ral 画 L 。。 

Compact XVI 


XI68030/XI 68000 

32bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION -XVI 


X 68030 I 本 f 本 + キーボード+マウス•トラックボール] 

irnnmFD 巧.25助）タイプ CZ-500C-B (チタンブラック）槐準刪格: の8,000 門(税训） .〈HD のが〉 CZ-510C-B (チタンブラック）概雌 価格4 揽， 000円(税別） 

X 68030 Compact I 本化+キーボード+マウス | 

90mmFD 口.5が）タイプ CZ- 300 じ -B (チタンブラック）槪準师 i 攸! 88.000 |リ(税別） .〈HD 内が〉 CZ-310C-B (チタンブラック）槪が 価格478.000円(税別） 

X 68000 XVI Compact | 本 化 +キーボード+マウス | 

90mmFO(3.5 巧りタイプ CZ-674C-H (グレー)憔準価が 298,000門 （税別） 

■ディスブレイは測•ぶです, ■} 円巧巧度び肚化•胜的 ‘り が1:||(化化 川 巧みが品リバは化り巧では、巧巧にはなまれてがはせん。■冉 加は ハメコ ミた 成です。 

■わ 巧い合わせは… Wtr - 黑なゴさけ 巧子おおお樂本部システム攪链営が部〒5化大お巿阿倍巧区を化町22番22号巧 (06)621 -1221(大代表） 
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